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tőmet, mégpedig az újság életében bekövetkező változások miatt. Sajnos - mint az gondolom az újságárusnál 
már feltűnt - lapunk mostantól 1496 Ft-ba kerül. Most jöhetnék a közgazdász dumával, hogy az évek, az inflá- 
ció, meg a Boe nagynénje, de eztinkább hagyjuk. Annyit azért érdemes megemlíteni, hogy 8 oldallal több lett az új- 
ság, s ha ti is úgy akarjátok, akkor ez a 8 oldal meg is marad. Sőt, remélem, nem ez volt az utolsó oldalszám-emelés az 
újság életében (gyk. lesz folyt. köv. 9). Azt még e téma kapcsán mindenképpen hozzá kell tennem, hogy az előfizetői 
ár maradt a régiben, és a nagy sikerre való tekintettel újabb 100 játék vár gazdára (lásd a belső hirdetést)! 
Mi változott még? Tovább pofoztuk a kinézetet és egy kicsit ráhajtottunk, hogy mindent a lehető legfrissebben, csak 
tőlünk (csak most, csak Nektek 0) kapjatok meg. Aki most azt kérdezi, hogy ilyen marad-e örökké a GameStar, annak 
megsúgom, hogy ez csak egy újabb lépcső az újság életében, és ezentúl még jobban rákapcsolunk. Egy példával élve: 
most értünk ki a május óta tartó kanyarból, és érezzük, hogy elkezdett húzni a motor - úgyhogy innentől teljes gázzal 
fejlődünk tovább O. 
Nézzük azonban ezt a számot, hiszen van itt minden jó: Commandos 2, AguaNox, Zax, stb...stb.. (a tartalomíitt van, 
rögtön a bevezető mellett), aztán - ami igazán tetemes részét teszi ki az újságnak -— az ECTS, ahová nemes (vagy nem- 
telen, kinek hogy tetszik 0) csapatunkis ellátogatott, és hát mit ne mondjak fantasztikus élményekkel gazdagodtak 
(Id. az ECTS-videónkat a CD-n). Akit pedig abszolút nem hatnak meg a játékok, az lapozzon bele a Mélyvíz rovatba, hi- 
szen kollégáink az Intel Developer fórumán is ott voltak, és hát...(a többi meglepetés 0) 
Jaj, valamit még elfelejtettem ezen tartalommal vegyített bevezető közben: két évesek vagyunk!!! (Mármint nem mi 
itt, a szerkiben, hanem a GameStar 0). S mint ilyen, már beszél, tud egyedül WC-re menni és egész pofásan Ouake- 
ezik. 
Ezen alkalomból kérek mindenkit, gyújtson két gyertyát az újságja tetején és fújja el. Majd pedig éjfélkor koccintson a 
monitorával a kis poronty egészségére. 
Na jól van, elzsibbadt az ujjam, megyek koccintani. Jó olvasást, pezsgőzést, játékot, meg kinek mit... 
Figyelmeztetés: Gyertyától szétégett újságot nem cserélünk vissza9! 


FH uh. Az hiszem most utálni fogtok. Ennek a legfőbb oka, hogy egy kicsit hosszabb lére kell engednem a beveze- 
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sZöldsapkás" , ,Tengerész" és a Commandos csapat többi tagja is visszatért, hogy irányításukkal 
újabb második világháborús szabotázs-akciókat hajtsunk végre. Derék ügynökeinkkel többek 
között a la Rochelle-i flottatámaszpontról egy igazi német , das bootot" köthetünk el, tankokat 
robbanthatunk fel a párizsi Eiffel-torony tövében, csontrepesztő hidegben, az Északi-tenger 
havas jégzátonyain, fókák és pingvinek között kúszhatunk-mászhatunk, a burmai őserdőben 
pedig japán katonák torkát vághatjuk el. A mérföldkövekkel jobban kidolgozott taktikai játék- 
menetnek, a sokkal többféle és nagyobb számú katonai egységnek és a bombasztikus grafiká- 
nak köszönhetően a Commandos 2 könnyedén mossa le riválisait a porondról. 
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rA sajtótájékoztatók közül a legtöbben a 
Blizzard nagy, hatásvadász csinnadrattával 
bejelentett World of Warcraftján és a Peter 
Molyneux által bemutatott Black and White 
kiegészítőjén tolongtak. 

Kicsit kevesebb show-elemet tartalmazott a 
kiállítás a megszokottnál, de így legalább jó 
sokat gusztálhattuk, fényképezhettük, tapo- 
gathattuk (!) az Erotica Island nagymellű, 
fürdőruhás bombázóit, akik a tavalyihoz ha- 
sonlóan idén is hatalmas... (férfi-) közönség- 
sikert arattak. O7 


50. oldal 
Agua Nox 


Az AguaNox egyike az első olyan játékoknak, 
amelyek a DirectX 8 segítségével maximálisan 
kihasználják a GeForce3 kártyákban rejlő le- 
hetőségeket, az árnyaló szolgáltatások sza- 
bad programozhatóságát. A tengerfenék és a 
szinte mindenütt jelenlévő algafelhők megje- 
lenítési minősége javult drasztikusan, illetve 
a hajók is egyfajta tompa - amolyan polírozás 
előtti - fényezést kapnak." 


6 CD-Tartalom 


Az első CD tartalma: 

Teljes játék: 

Tachyon: The Fringe 

Serial: 
2490-7K7Y-ST2F-TJSS-9L4G 


Második CD tartalma: 


Játékdemók: 
Alien vs. Predator 2 (93,8 MB) 


Fox Interactive egykori AvP játéka remek ha- 
tással volt a játékos közönségre. Mindenkit 
borzongással töltött el, hogy akár ember, 
akár alien, esetleg predator szemszögből lás- 
sa a világot. A pusztításnak a jelek szerint 
még nincsen vége, hiszen hamarosan elkészül 
a második rész is, mely sokkal valósághűbb, 
és még hátborzongatóbb lett. Gyengébb ideg- 
zetűeknek egyátalán nem ajánlott! A demó 
verzióban az alienek ellen szállunk harcba... 


Max Payne (176,9 MB) 


Ki ne hallotta volna 
Max Payne nevét?! 
Ez az az akció- 
játék, melyet 
) már az 
1998- 
as 
ECTS-en 
is muto- 
gattak. So- 
kat kellett 
várnunk, ám 
végre megje- 
lent a bol- 


tok polcain. Azóta már listavezető is volt el- 
adási szempontból! Mindenki csak annyit 
mond róla: , Ez nem semmi". Te már láttad? 
Ha még nem, itt az idő, hogy belekóstolj a je- 
len brutalitásába. A főhős Max, akinek család- 
ját kegyetlenül lemészárolták. Egyetlen cé- 
lod, hogy megállítsd a banditákat, bérgyilko- 
sokat, drogosokat. 


Mélyvíz: 
Drivi 
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Sonigue v195, WinAMP v2.76 


CD-Író: 
CDRWin v4.0a 


File Manager: 
Windows Commander vá .54 


Internet: 
The Bat! v1.54b7 


Lejátszó: 
Windows Media Player v7.0 


Tömörítő: 
WinACE v2.03d, WinRAR v2.80 beta 1, WinZIP 
v8.0 


 Fatoriat 


Vírusirtó: 
F-Secure, McAfee, NAV 


Patch: § 

Age of Empires II The Conguerors v1.0c, Age 
of Sail II v1.55, Diablo II Lord of Destruction 
v1.09, Divided Ground v1.02, Emperor Battle 
for Dune v1.08, Gangsters 2 v1.:06, Operation 
Flashpoint Upgrade $1, Startopia v1.01, 
Tropico v1.04, WWII Online v1.22 


Movie-k: 

Archangel, Casanova, Chaser, Duality, GTA3, 
Medal of Honor, Road to India, World of 
Warcraft, Zanzarah 


Extra: 
Amnézia: 
Már sokat olvashattatok nálunk a hazai 
fejlesztésekről, igaz? Nos, Pivi jóvoltából elér- 
kezett hozzánk a régebben már bemutatott: 
Amnézia című játék teljes verziója is, egy na- 
gyon jópofa kis fantasy szerepjáték, amolyan 
Final Fantasy módra. Tehát, ha azt szeretted" 
az Amnéziátis imádni fogod. És mivel hazai 
fejlesztésről van szó, ezis teljesen magyar 
nyelvű. 

King"s Ouest 1 VGA: 

Nem csalás, nem ámítás, ez az 1983-as híres- 
neves legelső Kings Ouest játéknak a Sierra 
On Line által soha el nem készült VGA verzió- 
ja! A ,Tierra" névtelenségbe burkolódzó fana- 
tikusokból álló csapata azonban Chris Jones 
AGS motorjával elkészítette a KO1 VGA 
shareware verzióját, anely gondolom, sok 
nosztalgiázó kalandor szívét melengeti majd 
meg. Először installáljátok fel a 22,5 MB-os 
játékot, majd a 17 MB-os sound pack-et. Érde- 
kesség, hogy a Tierra felkereste Graham király 
(a főszereplő) hangját szolgáltató eredeti szí 
nészt (a KO5 CD verziójából), így ő szerepel 
ebben a játékban is. Nosztalgiázóknak és kez- 
dő kalandoroknak kötelező! 

ATI TruForm: 

E havi számunkban olvashattatok egy techni- 
kai összefoglalót az ATi jelenlegi technikai 
dolgairól. Ezek közül kiemeltük a IruForm ni 
vezetű technológiát, melyet mostteis m 
szemlélhetsz akció közben. Ebben a könyvtá 
ban találhatsz egy animá- 
ciót, és a cikkben is 
említett két kis játék- 
kiegészítőt... 
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TACHYON: THE FR 


A GALAXIS PEREMÉN... — 


kodás - mindez a világűr egy távoli, 

félreeső szegletében. Lehetünk jó fi- 
úk, segíthetünk a rászorulóknak, avagy az 
erősebb ősi jogát szem előtt tartva egysze- 
rűen elvehetjük, ami szerintünk minket il- 
let - már ha tudjuk, mivel a Tachyon: The 
Fringe világában bizony sokan pályáznak 
ugyanarra a prédára... 


KE ereskedelem, fejvadászat vagy kalóz- 


Adott Jake Logan, a magányos farkas és egy 
közepes teljesítményű űrhajó gyenguska 
fegyverekkel. Adott továbbá a galaxis pereme 
- avagy más néven a Fringe - ahová nemrégi- 
ben még a felderítőhajók is csak minden szö- 
kőévben jutottak el. Történetünk kezdetén 
persze már megannyi kolónia és űrállomás 
várja az ide látogatókat, de ahogy azt már oly 
sokszor láttuk a történelem folyamán, a be- 
csületes telepesek mellett rövid úton a ha- 
szonleső kalandorok is megjelennek. Néhá- 
nyuk szerény juttatások fejében segít a tele- 
peseknek, mások az egyszerűbb megoldást 
választva inkább elveszik azt, ami megtetszik 
nekik. Hősünk egyike az ügyesebb pilótáknak, 
de hogy végül a jók vagy a — mondjuk így — 
kevésbé jók" táborát erősíti majd, az csak a 
játékoson múlik. 

Szabadon, mint a madár 


Űrhajónkkal korlátozások nélkül utazhatunk 
egyik állomásról a másikra, és persze kedvünk 
szerint vállalhatjuk el a felkínált munkákat. 
Ezek a munkák az egyszerű felderítő küldeté- 
sektől kezdve a ,védd meg", , pusztítsd el", 
,Szerezd vissza" kezdetű feladatokig szinte 
mindenfélék lehetnek. Tőlünk függ, hogy mi- 
lyen irányban haladunk, kivel lépünk szövet- 


ségre és kit tartunk ellenfelünknek. A lényeg, 
hogy a jól végzett munka gyümölcseként 
bankszámlánk lassan, de biztosan növekedés- 
nek indul, nehezen megkeresett kreditjeinket 
pedig hajónk és felszerelésünk fejlesztésére 
fordíthatjuk. Új fegyverek, pajzsok, műszerek 
garmadája vár ránk, de a legtöbbször persze 
hosszú és fáradtságos út vezet egy-egy komo- 
lyabb technikához. A hangárban szabadon 
babrálhatjuk hajóinkat (mert hogy egyszerre 
több is lehet), kedvünkre állíthatjuk össze a 
számunkra leginkább megfelelő fegyverzet- 
kombinációt. A későbbiekben akár egy társat 
is felfogadhatunk magunk mellé, és így már 
nem kell egyedül szembeszállni az egyre ke- 
ményebb ellenfelekkel. 


Viva la Függetlenség! 


Ahogy haladunk előre a játékban, a világ is 
folyamatosan változik körülöttünk. A rend- 
szerben történt eseményekről a Tachyon News 
Service híradásaiból értesülhetünk, néhány 
komolyabb sikerünket követően akár saját 
magunkrólis olvashatunk elismerő szavakat. 
A kezdetben , nyugalmasnak" tűnő vidéken 
hamarosan megjelennek a kolóniák elszaka- 
dását és függetlenséget hirdető hangokis, 
így akár tetszik, akár nem, rövidesen Jake- 
nek is döntenie kell, hogy ki mellé áll. A fon- 
tosabb eseményeket videó-bejátszásokon kö- 
vethetjük nyomon, így soha nem kell attól 
tartanunk, hogy esetleg lemaradunk valami- 
ről. 


Belbecs után a külcsín 


A grafika terén sem lehet okunk panaszra, bár 
azért nem szabad elfelejtenünk, hogy a játék 
először 1999-ben jelent meg - cserébe vi- 
szont a mostani gépeken akár 1024x768-as 
felbontásban is vidáman száguldozhatunk a 
kicsinek éppen nem nevezhető állomások kö- 
rül. Mindent összevetve, aki szereti az 
akciódús, változatos űrszimulátorokat, az a 
Tachyon: The Fringe-ben sem fog csalódni. 


Del 


Serial: 
2490-7K7Y-ST2F-TISS-9L4G 


Közlemény! 


Sajnálattal közöljük kedves olvasóinkkal, hogy az e hónapra tervezett és ígért Tachyon című teljes 
játékunk megjelenését technikai okok miatt el kellett halasztanunk. 

Murphy sajnos az utolsó utáni pillanatban kopogtatott, úgyhogy arra sem maradt lehetőségünk, 
hogy az újságot/címlapot a történteknek megfelelően módosítsuk. Így a CD-tartalomban, a teljes 
játék leírásnál, és minden egyéb létező helyen a Tachyon fog szerepelni az októberi szám hasábja- 
in, mint teljes játék, amiért szintén elnézést kérünk. (Kárba mindenesetre nem fognak veszni ezek 
az oldalak, mert a következő számok valamelyikében mindenképp megtalálható lesz a játék !) 
Addig sem maradtok azonban játék nélkül! Ugyanis ehhez a számunkhoz is mellékelünk - termé- 
szetesen - ajándék CD-t, ami nem mást tartalmaz, mint minden repülőszimulátorok atyját, F-16: 
Multirole Fighter - ami ugyanúgy tervbe volt véve, mint a Tachyon, csak egy picit később került 
volna terítékre! 

A változás tehát nem eget rengető, de a kellemetlen keveredésért mindenképp elnézést szeret- 
nénk kérni mindazoktól, akik már ebben a hónapban a végtelen űr meghódítására készültek. Nekik 
most várniuk kell egy picit. Akik azonban a vasmadarakat részesítik előnyben, máris izzíthatják az 
e havi teljes játékunkat tartalmazó CD-t meghajtóikba. 


F-16: Multirole Fighter 


A kilencvenes évek vitathatatlanul egyik legsikeresebb 
repülőgép szimulátora volt a Novalogic által megjelen- 
tetett F16 Multirole Fighter. A fejlesztés során végig szo- 
ros együttműködésben voltak a Lockheed Martin gyár- 
ral, a repülés valósághűségét az ő vezető tesztpilótájuk, 
John Fergiore szavatolja. A valósághűség még persze 

as] nem minden, ha a látvány miatt elmegy a kedvünk az 
egésztől - szerencsére az F16-nál erről szó sincs. A játék 
támogatja 

] a 3dfx techno- 
lógiát, és a fel- 
bontást felhúzhatjuk egészen 1024"768-ig - a képek ön- 
magukért beszélnek. Az igen élvezetes single player mód 
mellett (mely 40 küldetést tartalmaz) a játék igen erős 
oldala a multiplayer rész: 6 deathmatch és 6 Air War 
misszióval. A többjátékos mód kedvelőinek a játék nyújt 
még egy nagy kihívást: a NovaWorld internetes "világá- 
ban" egyszerre akár 120 F-16 Multirole Fighter, MiG-29 
Fulcrum vagy F-22 Raptor harcolhat egymással! 


Mindenkinek kellemes vadászatot kívánunk! 


GameStar Team 


MTV írek) 


id játékok a porondon! 


szetesen egy enyhén szólva kielégítő grafikus 
motorral (Doom 3 továbbfejlesztve!) . Szintén 
Azid Software, - ígéretéhez híven — bejelen- érdekesség, hogy a Ouake-sorozat következő 
tette legújabb játékát/játékait, anemrégiben — tagját nem azid, hanem a Raven Software fej- 
befejeződött OuakeCon nevű versenyen. Ezek leszti (előbbi a grafikus engine megalkotója, 
között megtalálhatjuk a Nerve Software által utóbbi pedig minden mást készít). A játékban 


Nincs megállás online téren 
A RedBedlam Ltd. bejelentette fejlesztés 
alatt álló multiplayer online RPG játékát 

(mely a cég legelső projektje lesz), 

a Gladius-Online-t. A történelmi korokba 


fejlesztett Return to Castle Wolfenstein előtérbe kerül a single player rész, ám való- kalauzol majd minket, mikoris 6. Római 
multiplayer változatát. színűleg a multiplayer módok sem lesznek Császárság aranykorát élte. Érdekessége 
A nagy bejeléntés mégis a Ouake 4 gyengék. az lesz, hogy havi bérleti díjat kell majd 
volt, mely a jelek szerint különfé- http://www.idsoftware.com/ fizetni a működtetéséhez, tehát hiába 


vesszük meg magát a programot, ha nem 
fizetünk elő magára a , szolgáltatásra". 
Hogy mikor készül el? Egyelőre még 
a készítők sem tudják... 
http://www.gladius-online.com/ 


le Mátrix-stílusú effektekkel 
lesz teletűzdelve...Ez egyéb- 
ként lényegében Ouake 2- 
szerű univerzumba kalau- 
zol majd minket, termé- 


TIZET új 


War and Peace e. kre 
a láthatáron 


Az internetre feltettek egy rövid leírást és né- 
hány képet a hivatalosan még be sem jelen- 
tett War 8. Peace nevezetű 3D-s valós idejű 
stratégiából. A program tulajdonképpen öt- 
vözi a stratégiát, a gazdasági menedzsmen- 
tet, és a diplomáciát, hat nemzet között: 
franciák, angolok, poroszok, Ottomán Biroda- 
lom, oroszok és Ausztria. Ha minden igaz, 
2002 első negyedévében jelenik majd meg! 


Késik a...sokminden 


FHONMAZEWORI-Oa 


2002 


Az egyes kiadók sorra jelentik be, hogy némely 
portékáik a vártnál később fognak megjelenni. 
Erre a sorsra jutott a Heroes of Might and 
Magic 4 (körökre osztott stratégia) , az Arx 
Fatalis (first person RPG), valamint a Dungeon 
Siege (RPG) is. A HoMM 4 új időpontja ismeret- 
len, az Arx 2002 első negyedévében, a DS pe- 
dig valamikor 2002-ben kerül a boltokba. A lap 
megjelenésének pillanatáig valószínűleg több 
alkotás is erre a sorsra jut majd. 


Mégis lesz Homeworlid 2! 
A Sierra hivatalosan is közölte, hogy nem 
állították le a Homeworld 2 című játék fej- 
lesztését. Az elmúlt hetekben felreppent 
egy röpke hír, ami többekben félreértésre 
adhatott okot, de a jelek szerint teljesen 
alaptalanok voltak a pletykák. A tiltako- 
zások közepette ugyan semmi újat nem 
mondtak a programról (pl. tervezett meg- 
jelenés, esetleg képek, bemutató animá- 
ció...). A cég egyelőre azt mondja, hogy 
az ECTS-en sem fog többet elárulni a já- 
tékról. 


E3 2002-ben 
A jelek szerint a 2002-ben megrendezésre 
kerülő E3-t (Electronic Entertainment Ex- 
po) május 22-től 24-ig tartják. Azt még 
nem lehet tudni, hogy ki lesz ott (valószí- 
nűleg mindenki), és, hogy pontosan mek- 
kora területen is lesz a következő 


"Megmérettetés". A hivatalos honlap egy- 


előre elég szegényes, de azt már tudhat- 
juk róla, hogy novembertől megindul 
a szokásos regisztrációs fázis... 


http://www.e3expo.com/ 
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. Úton van a Search and Rescue 3 
A Global Star Software bejelentette, hogy 
a nagy sikerre való tekintettel hamarosan 
piacra dobják a Search and Rescue-soro- 
zat harmadik epizódját. Ez tulajdonkép- 
pen egy életmentő program, ahol mi egy 
mentőhelikoptert irányíthatunk, Immáron 
három ,járgánnyal", 100 küldetéssel és 
hasonlókkal találjuk majd szemben ma- 
gunkat. Ennéltöbb változásra azonban ne 
nagyon számítson senki (még a grafikán 
sem változtattak). 
http://www.globalstarsoftware.com/ 


GI Joe...Combat! 
Senki ne értse félre, nem az egykor nagy- 
sikerű harci katonák, a G.I. Joe-k legújabb 
harcáról van szó, hanem...A Freedom 
Games hivatalosan is bejelentette készülő 
3D-s stratégiai játékát, a GI 
Combat-et. Ez az alkotás 
több valós (pl. partra- 
szállás), és még több 
elképzelt ese- 
ményt dolgoz 
majd fel, a 
második vi- 
lágháború 
idejéből. Lé- 
nyegében itt megváltoztathatjuk 
majd a történelmet (legalábbis virtuáli- 
san), és a küldetések mindig a mi eredmé- 
nyeinknek megfelelően alakulnak majd. 
A játékot ugyanez a cég, valamikor 2002 
tavaszán adja majd ki. 
http://www.gicombat.com/ 


Készül a Blitzkrieg 


A német CDV Software is készül legújabb 

(a ,változatosság kedvéért" valós idejű) stra- 
tégiai játékával, a Blitzkrieggel. Ez egy 
Sudden Strike stílusú játék lesz, teljesen 3D-s 
környezetben, 3D-s egységekkel. Két oldalon 
harcolhatunk majd (német és orosz). Valószí- 
nűleg azért ez a kettő, mert az egyik fél a ki- 
adó, a másik pedig a fejlesztők (Nival 
Interactive) nemzetisége. Az első információk 
szerint teljesen véletlenszerű pályákon és kül- 
detéseken, több mint 40 féle gyalogossal, és 
250 építhető egységgel leszünk megáldva. 

A tervezett megjelenése egyelőre nem ismert. 
http://www.nival.com/ 


Casanova! 


Az Arxel Tribe bemutatta legújabb fejleszté- 
sét, mely a Casanova: Duel of the Black Rose 
nevet kapta. Ez egy akció-kalandjáték lesz, 
mely a mesés XVIII. századi Velencében ját- 
szódik majd. Feladatunk a kardforgatás 
és a csábítás elsajátítása lesz. Mégis 
a csábítás lesz a középpontban, hi- 
szen sokszor úgy tudunk megme- 
nekülni a minket üldözőktől, ha 
belekérleljük magunkat egy csi- 
nos hölgy ágyába...Ha 
"4. minden jól megy, 
még idén a bol- 
tokban lehet. 


Új játékok a jövőből 


A svéd Prelusion Gamesnek készülnek a leg- 
újabb (még hivatalosan be sem jelentett) al- 
kotásai. Az első a No Man"s Land kódnevet vi- 
seli (ami annyit tesz, hogy még megváltoztat- 
hatják). Ez egy third person akciójáték lesz, 
valamikor az első világháború idején. Egyelő- 
re annyit lehet erről tudni, hogy küldetés ala- 
pú történetet kell majd végignyomulnunk. 

A másik a Hauntings nevet kapta, mely egy 
kaland-stratégia lesz, melyben 21 különféle 
küldetésben, több mint 100 egyedi karakter- 
rel tehetjük próbára tudásunkat. 

Egyébként ez a cég készítette a Gilbert 
Goodmate nevezetű kalandjátékot is. A hiva- 
talos honlapon hamarosan lesznek animációk 
az új játékokról, valamint egyéb meglepeté- 
sek, így érdemes oda néha ellátogatni... 
http://www.prelusion.com/ 


K.é.s.z.ü.I. a C.O.N.S.E.A.L. 


A The Similis nevezetű cég feltette honlapjára 
az első információkat az éppen fejlesztés alatt 
álló C.0.N.S.E.A.L. névre keresztelt third 
person akció-kalandjátékról. A játékos egy 
akciókész hölgyikével lesz, aki kicsit Lara 
Croft-os, kicsit Drakan-os, és még sorol- 
hatnánk (tehát minden erény egyesül 
benne). Ez a cég még egy, nemrégi- 
ben bejelentett alkotáson, a Beam 
Breakers-en is dolgozik, mely 
a Fishtank Interactive gondozásában 
jelenik majd meg. Az új szerzemény 
elvileg 2002 végén lát majd nap- 
világot, de még nem lehet tud- 
ni, hogy mely kiadótól (több, 
mint valószínű, hogy 
a Fishtank lesz). 
http://www.similis.com/ 


mennünk rá. Idén hárman (Gyu, Bad 

Sector, ZeroCool) látogattunk el az 
évente megrendezett londoni kiállításra. Az 
E3 , kistestvéreként" számon tartott vásár, 
ha az előző évekéhez képest szerényebb kivi- 
telezésben is, de ismét tartogatott számunk- 
ra meglepetéseket és látványosságokat. 


ha a pedig a show megy, nekünkis el kell 


A tényleges kiállítás előtt szombaton először 
az Electronic Arts szokás szerint külön meg- 
rendezett látványos buliján vettünk részt, 
aholtöbbek között kipróbáltuk a nagyon várt 
Medal of Honort, a C8.C Renegade-et, a Motor 
City Online-t és a Motor Racer 3-at, majd ala- 
posan belakmároztunk a felszolgált kitűnő 
kajából, és legeltettük a szemünket a gusztu- 
sosan dekoltált, Anno 1503-as középkori ru- 
hába öltözött modell leányzón. O 

Aztán vasárnap kezdődött maga az ECTS: idén 
teljesen új helyszínen, az Olympia Hall helyett 
az Excel épületében. Maga az Excelimpozán- 
sabb méretű az Olympiánál, viszont az egész 
létesítmény helyett egyetlen óriási teremben 
verődtek össze a főleg német, francia és kore- 
ai (!) kiállítók. 

Kellemesebb meglepetéssel szolgált, hogy 

a Baldurss Gate-sorozat lezárulta után, más 
fejlesztőknek köszönhetően, továbbra sem 
halnak ki az igényes izometrikus szerepjáté- 
kok (Pool of Radiance 2, Divine Divinity, 


GamesStar 


Gorasoul, stb.), illetve, hogy ismét találkoz- 
tam igazi, régi vágású, point-and-click, ha- 
gyományos kalandjátékkal (Final Cut, Jazz 
and Faust, Dangerous Experiment). Az FPS-ek 
terén leginkább a Rainbow Six-sorozatot fel- 
váltó Ghost Recon és 

a Wannado Iron Storm-ja 
fogott meg. (Bad Sector) 
A sajtótájékoztatók közül 
a legtöbben a Blizzard 
nagy, hatásvadász csin- 
nadrattával bejelentett 
World of Warcraftján és 

N a Peter Molyneux által 
bemutatott Black and 
White kiegészítőén to- 
longtak. 
Kicsit kevesebb show- 
elemet tartalmazott a ki- 
állítás a megszokottnál, 
I! de így legalább jó sokat 
gusztálhattuk, fényké- 
pezhettük, tapogathat- 
tuk (!) az Erotica Island 
nagymellű, fürdőruhás 
bombázáóit, akik a tava- 
lyihoz hasonlóan idén is 
hatalmas... (férfi-) kö- 
zönségsikert arattak. O 
Mindemellett érdemes 
volt kicsit benézni a szín- 


falak mögé is. A Steinberg standján magunkis 
megtanulhattunk zenélni három lépésben, s 
volt olyan cég is, ahola saját arcunkat digitali- 
zálhattuk be 3D-ben, és animációra helyezve 
megis tekinthettük magunkat. Az ATIi és 
NVIDIA technikai demói döbbenetbe ejtették 

a nézőket: a valós időben renderelt Final 
Fantasy jeleneteket látva erősen el kellett gon- 
dolkodni azon, holis tart manapság a techno- 
lógia, milyen hardverek is várhatóak a PC- 
nkben hamarosan? A , Kacsás részing", más né- 
ven Pinchcliffe Grand Prix látványos autója, 

a szimulált verekedős játékok és arcade joy- 
stickek is érdekes látnivalót nyújtottak. 

Sajnos szomorúan kellett észrevennünk, hogy 
a konzol-világ egyre inkább előretörőben van. 
Szerencsénkre az Xbox (ami ugye, valahol PC- 
s leszármazott) játékai egyre szebbek s job- 
bak, kíváncsian várom, hogy magunkis kipró- 
bálhassuk. Ugyanígy ki kellene próbálni meg- 
annyi online szerepjátékot, hihetetlen meny- 
nyiségű volt a felhozatal. Még kimondani is 
ijesztő volt, hogy ha ezentúl bármiveljátszani 
szeretnék, havi 10-20 dollárt kell lepenget- 
nem. Nem állítom, hogy ez bíztató perspektí- 
va. Úgy néz ki azonban, hogy a fejlesztőket 
nemigen érdekli. 

Új ötlet igen kevés bukkant elő, s a minden 
standot lerabló látogató-tömeg sem volt épp 
épületes látvány. Sajnos, a nagy kiadók em- 
bereinek is egyre kevesebb ideje jut egy-egy 
látogatóra: néha nagy volt a kapkodás, az 
idegeskedés: emellett azért nagy öröm volt 
több magyar fejlesztést is látni. S remélem, 
jövőre még több magyar játékot látunk majd 
egy sokkal nagyobb, és még sokkal izgalma- 
sabb ECTS-en! 


IRON STORM GHOST RECON 
Wannado — www.wannado.com Ubi Soft — www.ghostrecon.com 


1964-ben járunk, és már ötven éve folyik a háború. Az Iron 3 ci Tom Clancy Rainbow 
Storm című FPS-ének készítői nem bukták a töri órákat, csak Six sorozata le 
. egy olyan alternatív, sötét múltat vázolnak fel, amelyben az fog zárulni 
emberek az első világháború óta megállás nélkül harcol- a Black 
nak. A régi ellenfelek már rég eltűntek és felváltották Thornnal, a ki- 
őket a gátlástalan fegyverkereskedő vállalatok, és az állításon ki- 
egész világ uralmára törekvő orosz-mongol biroda- próbálhat- 
lom. Hősünkkel, a nyugati erők egyik tisztjével tit- tam viszont 
kos megbízatásokat kell végrehajtanunk, amely- a következő 
ben a nyers erő helyett gyakran jobban járunk, generációs 
ha a Thief-ből ismerős lopakodós taktikát vá- i folytatást, 
lasztjuk. Az ECTS-en bemutatott bétában egy a Ghost 
lerombolt városban nyomulhattunk és li Recont. Az új részben egy teljesen új elit kommandós 
a különféle régebbi és modernebb B csapat, a , Szellemek" (Ghosts) küldetéseiben vehetünk 
háborúk legváltozatosabb fegyvere- részt. A készítők szerint a játékban az amerikai hadsereg 
it próbálhattuk ki. A show egyik 644 legújabb fegyvereit használhatjuk az ellenség megsem- 
legígéretesebb FPS-e! e) misítésére. A GR a Rainbow Six alaposan feljavított gra- 
Megjelenés: 2002 első negyedév ! fikus motorját használja, amely látványosan megmutatkozik 
k a § at 5" a karakterek, a környezet és a sebesülések ábrázolásának 
részletességében. (Utóbbi kifejezetten élethű lett...) A já- 
tékmenet a hagyományos 
terroristavadászatból áll, 
sokat finomítottak viszont 
a taktikai részen (ezentúl 
akció közben is használ- 
hatjuk a taktikai térképet, 
hogy ide-oda küldjük egy- 
ségeinket) és a mestersé- 
ges intelligencián. 
Megjelenés: 2001 vége 


THE EYE OF ISIS i PROJECT NOMADS 


Wannado — www.wannado.com CDV - www.cdv.de 


ndiana Jones-fé- 7 Az ECTS legígérete- 
e muzeológus- és sebb játéka ez a furcsa ! 
kalandor és Max és látványos keverék, 
Payne-szerű kül- amely egyaránt tartal- 
ső nézetes 3D-s maz 3D-s akció, valós 
horror-akció, pár idejű stratégia és sze- 
ogikai résszel fű- repjáték elemeket. Az 
szerezve: ez az Arcanumhoz hasonló 
Eye of Isis recept- Steampunk" világban 
je. A Múmiára járunk, ahola mágia 
emlékeztető szto- és a Jules Verne-szerű 
ri szerint 1890- technológia remekül megfér egymással. Hatalmas, lebegő szige- 
ben járunk, és a British Museumból eltűnik egy rejtélyes egyipto- teket uralva, irányítva kell egy repkedő hőssel , varázsló mérnök- 


mi értéktárgy, Isis szeme. A rabló nyomába eredve hamarosan kel" bázisokat, épüle- 
a londoni katakombákba kerülünk, ahol életre kelt múmiákkal és teket alapítanunk, 
egyéb rémségekkel - később összesen 25 féle ellenséggel kell ahol különféle kétfe- 
szembeszállnunk. A múmiák köztudottan gyúlékonyak, úgyhogy delű vadászgépeket, 
1890-es lángszórónkkal sütögetve néha megcsodálhatjuk, amint Zeppelineket, vagy 


lángra kapnak, majd szénné égnek. Egyik fejlesztője aztis meg- 
mutatta, hogy ilyen jelentekhez is kötődhetnek logikai ré- 
szek: az égő múmia megvilágította az egyik ajtó kapcso- 
lóját, amit a sötétben nem vettünk volna észre. A vég- 
ső verzió három nagyobb főpályát tartalmaz: London, 
egy hajó fedélzete és Egyiptom. 

Megjelenés: 2002 tél 


légvédelmi 
ágyúkat gyárt- 
hatunk, hogy 
visszaverjük j9 
alevegőből [/ si 7 

ránk lecsapó ellenséget. A játék érdekessége, 
hogy a hős szemszögéből kilépve bármelyik 
gép vagy fegyver irányítását átvehetjük: a repü- 
lő járművekkel légivadászatot folytathatunk, az 
ágyúkkal Incoming-féle lövöldözésben lehet ré- 
szünk, hősünk bőrébe visszabújva pedig újabb és 
újabb bázisokat foglalhatunk el. 
Megjelenés: 2002 harmadik negyedév — 


MEDAL OF HONOR 


Electronic Arts — www.ea.com 


HARRY POTTER 


Electronic Arts — www.ea.com 


Az Electronic Arts buli- 
ján külön kis elzárt szo- 
bában tekinthettük meg 
(fényképezőgép, kame- 
ra nélkül) a féltékenyen 


Azidei év egyik 
§ legjobban várt 

háborús FPS-e 
előtt óriási to- 
longás volt, de 


§ 


őrzött 3D-s akciójáték szerencsére így 
bétáját. A Sorcerer"s is sikerült kö- 
Stone lényegében egy zel férkőznöm 
3D-s akció-kalandjáték, hozzá, hogy ki- 
amely jellegében engem próbálhassam. 
leginkább az Alice-ra A. EA buliján 
emlékeztet - light ki- bemutatott bé- 


adásban. Aziszonyúan tában egy éj- 

népszerű bestsellerekből ismert varázsló kissrác bőrébe bújva szakai beveté- 

különféle varázslatokat tanulhatunk meg (elsőre a mozdulatokat sen vehettem részt: a téli erdő sűrű ködjében a német katonákat 

külön végrehajtva, mint a Black and White-ban) , amelyekkel az- óvatosan megközelítve egymás után szedtem le őket puskámmal. 

tán a legfurcsább ellenségek- A küldetések közben háromféle tankot is vezethetünk, de sajnos 
kel kell leszámolnunk, a va- a Flashpointtal ellentétben más járművet nem. Megbízatásaink 

I rázsseprű segítségével külön- Észak-Afrikába, Franciaországba, Norvégia tundrái közé, és vé- 

féle repülőattrakciókat hajt- gül a náci Németországba szólnak. Feladataink között tenger- 

hatunk végre. A játék az alattjárók szabotálása, az 

) Unreal Tournament kicsit már Omaha Beach-i véres 

I ráncosodó, de még mindig lát- partraszállás, 

I ványos motorját használja. a Ludendorff-i híd 

Engem zavart, hogy a szerep- megtartása a németek 

lők szája nem mozog párbe- ellen és sok egyéb hí- 

szédkor, de a Harry Potter fa- res történelmi esemény 

nok ezt biztosan elnézik is szerepel. 

ij a készítőknek... Megjelenés: 2001 vége 

Megjelenés: 2001 vége 


DUALITY 
Phantagram Interactive 
—- www.phantagram.com 


BATMAN VENGEANCE 
Ubi Soft — www.ubisoft.com 


ír 


Spiderman után 
Batman sem ke- 
rülhette el 3D-s 
sorsát: a Ubi 
Soft hangulatos 
külső nézetes 
akciójátékában 
a ,caped 
crusader" ka- 
landjaiban ve- 
hetünk részt. 

A külön a játék- 
hoz írt sztori szerint Batman legádázabb ellensége, a jó öreg Jo- 
ker egyik összecsapás alkalmával lezuhan egy híd tetejéről, és 
halálra zúzza magát. Kollegái, Poison Ivy, Mr. Freeze, Harley 
Ouinn és más rosszfiúk Joker helyébe lépve a város uralmára tör- 
nek, úgyhogy a denevérember bőrébe bújva nekünk kell őket el- 
intéznünk. , Gotham sorsa a mi kezünkben van..." blablabla. Szó- 
vala sztori nem nagy szám, a kiállításon bemutatott PS2-es ver- 
zió (egyelőre) viszont kellemes benyomást keltett. A remekül 
megoldott verekedés mel- 
lett Batman speckó 
fegyvereit is használ- 
hatjuk (grappling 
hook, stb.) , száguld- 
hatunk Gotham ut- 
cáin a Batmobile-lal, 


.CGyberpunks are not dead!" Ezzel a mottóval le- 
hetne jellemezni a Duality-t, amely a koreai 
Phantagram cég legígéretesebb játéka. A készí- 
tők között ex-Pyro Studios-os fiúkat 
(Commandos) is találunk, úgyhogy nem véletlen, 
hogy a fantasztikusan látványos 3D-s, akciójáték 
külső ellenére sze- 
repjáték és kaland ele- 
meketis találunk 
a Duality-ban. 

A cyberspace-ben és 
egy sötét, depresz- 
szív jövőbeli New 
York valós világá- 

ban játszódó törté- 
netben három kü- 
lönböző karaktertis irányíthatunk. Egyikük a gátlásta- 
lan, biochippekkel ,upgrade"-elt zsoldos szuperkato- 
na, a másik egy speciális képességekkel bíró hackerlány, 
aki nemcsak számítógépes rendszerekbe tud betörni, de 
RPG-khez hasonló varázslat félékre is képes, a harmadik 
pedig egy ,virtuális lény" 
(William Gibson 
Neurománcához hasonló 
mesterséges intelligencia), 
aki a cyberspace-ben harcol- 
va a valós világra is hatással 


vagy repkedhetünk lehet. 
a Batplane-nel. Megjelenés: 2002 második 
Megjelenés: 2002 negyedév 


első negyedév 


SHREK 
TDK Mediactive — www.tdk-mediactive.com 


Bár ez a játék nem 
PC-s, hanem 
xboxos, ennek elle- 
nére írunk róla. Mi- 
ért? Mert magunkis 
aktívan szeretnénk 
foglalkozni az Xbox- 
szal (az én szobám- 
ban is állhatna már 
egy), másrészt 
azért, mert 

3 (szerintem...) min- 
den idők egyik legjobb fi jének licencéről van szó; harmadrészt 
pedig azért, mert a játék zseniális! A régi, konzolos platformtör- 
ténetek fiatal leszár- 
mazottja ez, döbbene- 
tesen használja ki 
a hardver előnyeit. Hi- 
hetetlen látványvilág- 
ba csöppenünk, ahol 
a hirtelen felfedezett 
mesevilág jótevője 
(emlékezzünk csak 
a filmre) 36 fantaszti- 
kus kalandba sodró- 
dik, hiszen jó szívét 
sosem tudja megtagadni. Határtalan fantáziával tervezett vilá- 
gokban zajlik a valós idejű grafika fiestája. Leesett állal és fel- 
ajzva figyeltem, mi is történik. Elbűvölt a játék, ahogy maga 
a film is. Lehet, hogy mégis veszek Xboxot? O 


COMANCHE 4 


Novalogic - www.novalogic.com 


Azt hiszem, ezt 
a játékot nem 
kell bemutatni 
senkinek. Ami- 
óta csak az első 
rész megjelent, 
a Comanche 
volt a legna- 
gyobb név a he- 
likopteres játé- 
kok között. S 
bár nem feltét-  Í 
lenül nevezném szimulációnak, hanem inkább akció-szimulátor- 
nak, maga a játék egyre 586105b lesz! Ehhez hozzájárul azigen 
átványos és teljesen 
újratervezett 3D-s 
engine. Segítségével 

a térképen szinte min- 
den tereptárgyat szét 
ehet lőni, fel lehet 
robbantani, és össze 
ehet dönteni. Emellett 
a 3D-s effektek végte- 
en sora, a megjelení- 
tés szemet gyönyörköd- 
tető sebessége igen elgondolkodtató: úgy néz ki, a 30 misszió 
minden idők legjobb Comanche játékába került. S aki már látta, 
mi történik akkor, amikor a helikopter a víz felett lebeg, az csak 
arra vágyakozik, hogy jól a popsijába durrantson az ellenfélnek. 
S ez főleg igaz akkor, ha egy ilyen Hi-Tech fegyvert vezethetünk! 


" a nap, amikor 


. zós, előrekalkulált 3D-s terepen játszódó játékban, ahol végre 


TS / Akció 


RAYMAN-M 
Ubi Soft — www.ubisoft.com 


Ki hitte volna, 
hogy eljön majd 


a klasszikus 
platform-játé- 
kokis többjáté- 
kossá válnak! 
Ezis kezd divat- 
ba jönni, így 
most már egy 
időben akár né- 
gyen is teljesít- 8 
hetjük ugyanazt a pályát, akár egymás mellett, akár egymás el- 
len. Ne feledjük persze, hogy már a klasszikus Sonic esetében is 
lehetett versenyezni, de egy gé- 
pen. Így viszont hálózaton át lehet 
nyomni akár a RayMantis. 
A RayMan 2 világában kell szalad- 
gálni azoknak, akik bónuszokat 
gyűjtve, csapdákat kikerülve akar- 
ják a többieket lenyomni. No per- 
sze, nemcsak meg kell előznünk 
a többieket, hanem megis kell 
őket szívatnunk úgy, hogy csapdá- 
kat helyezünk el, s kiszúrunk velük, 
ahogy csak tudunk. Érdekes ta- 
"! pasztalatlesz, ha majd a szerkesz- 
tőségben próbálhatjuk ki. Már na- 


LOCH NESS 
Koch Media / Wannado 
- www.kochmedia.co.uk 


Van köztetek 
olyan, aki e le- 
gendás nevet ne 
hallotta volna? 
Valahol a messzi 
Skóciában, egy 
távoli tóban él 
(vagy nem) egy 
szörnyeteg, aki 
tán az emberi- 
ség egyik legna- 
gyobb legendá- 
ja: s ezzétette 
lakóhelyét, a ta- 
vatis. A játék címe már önmagában is elég misztikus, s ez főleg 
akkor igaz, ha megtudjuk: ebben az akció-kalandjátékban min- 
denféle furcsa bűnesetet 
kell kinyomoznunk, hi- 
szen a tudomány mellett 
a földön kívüli erőkis je- 
len vannak. Aki szereti 
Sherlock Holmes, Verne 
Gyula világát, a miszti- 
kus kastélyok különle- 
gességeit, a hologramo- 
kat illetve a szörnynek 
látszó tárgyakat, az nem fog csalódni EPBEN az ízig-vérig nyomo- 


nemcsak passzív részesei lehetünk egy jó kis okkult nyomozás- 
nak. Szóval irány Skócia, kideríteni, mi is Loch Ness titka! 


ECTS / Akció 


BALLISTIC 


Grin — www.grin.se 


A jövő. Vajon mi lesz né- 
hány évtized, évszázad 
múlva a mi kis világunk- 
kal? Van, aki úgy gondol- 
ja, hogy már semmi 
sem lesz belőle, má- 
sok csak a teljes fej- 
lődést látják a jövő- 
ben, melyben semmi- 
lyen harc és ellenséges- 
kedés nem létezik. A ren- 
geteg elmélet közül hamarosan felbukkan egy olyan alkotás, 
mely a Grin nevezetű fejlesztőcsapat jövőképét mutatja be ne- 
künk. A Ballistic tulajdonképpen a jövő Forma 1-es versenye, 
mely szerintünk akár 
egy őrült hullámvasuta- 
zásnakis tekinthető. 

A hatalmas technikai 
fejlődésnek köszönhe- 
tően az embereknek va- 
lami egészen újra volt 
szükségük. Ezért aztán 
megalkották ezt a ver- 
senyt, melyben akár 
több száz mérföldes se- 
bességgelis száguldozhatunk majd. A program egyetlen hátrá- 
nya, hogy folyamatosan egy csőben haladunk, így aztán rövid 
időn belül monoton lehet a játékmenet (ám éppen ennek elkerü- 
lése végett különféle küldetéseink is lesznek). 

2001. vége 


FREEDOM FORCE 


Electronic Arts — www.myfreedomforce.com 


Egykoron megtettük az első lépéseket az űr felé. Fellőt- 
tük az első űrhajókat, ám mindegy mit találtunk, folyton 
egy kérdés járt a fejünkben: Egyedül vagyunk a világ- 
egyetemben? A jelek szerint ezúttal a gonosz (aki 
jelen esetben az idegent testesíti 
meg) nem más, mint Lord 
Dominion. Ő egy másik dimen- 
zióból érkezett szerény kis vilá- 
gunkba, s egyetlen célt tűzött 
ki maga elé: el akarja pusztítani 
azt. A mi feladatunk egy 14 eredeti kép- 
regény-hősből álló csapat verbuválása lesz. 
Egyidejűleg , csupán" 4 karaktert irányíthatunk 
majd, de így legalább mi sem tébolyodunk bele 
a lehetőségekbe. Kezdetben persze elég esetlen 
mindenki, és csak a történet folyamán áll össze 
az egész csapat. Nekünk kell megtanítanunk 
őket minden 
egyes trükkre 
és jócseleke- 
detre. Ehhez 
egy elég raj- 
filmszerű 3D- 
s világ, és 
rengeteg 
RPG-elem áll 
majd rendel- 
 kezésünkre. 
2001. tél 


BREED 
CDV Software Entertainment 
- http://brat-designs.com 
A Brat Design jóvoltából készül BF 7 
egy újabb remek akciójáték, 
mely talán még a Halo-nál fő 
is előbb jelenik majd 1 
ző meg. Miértis említ- 
jük a Halo-t? Mert 
bh! egy arra nagyon 
hasonlító al- 
kotásról van 
szó. Lénye- 
gében különféle 
planétákat kell meg- 
mentenünk az idegen el- 
nyomástól. A bolygókra többfajta szárazföldi, légi 
és egyéb egységeket küldhetünk (gyalogos, erős 
páncélos jármű, stb.) , melyekkel fel kell fedez- 
nünk az egyes szigeteket. Ha a helyzet felforró- 
sodna, a bolygó körül keringő anyahajóról bármi- 
kor kérhetünk erősítést. Minden egyes egység irá- 
nyítható - így nemcsak egy szimpla FPS-ről beszé- 
lünk -, és ez vonatkozik a jár- 
művekre, sőt még a fixen lehe- 
lyezett ágyúkra és nehéz fegy- 
verzetekre is. Természetesen az 
anyahajóról sem szabad megfe- 
ledkeznünk, mert akár az ellen, 
akár egy meteorzápor is komoly 
kárt tehet benne. Remek kis ak- / 
ció lesz, rengeteg lehetőséggel. 
2002. második negyedév 


INCOMING FORCES 


Rage - www.rage.com 


Biztosan többeteknek rém- 
lik az a név, hogy Incoming. 
Ha máshonnan nem is, ak- 
kor az évekig használt grafi- 
kus kártya tesztprogram- 
járól. Nos az egykori 
A idegenirtó játéknak 
hamarosan elkészült 
a folytatása is. 
A történet szerint 
az idegeneket 
nem sikerült teljes 
mértékben eltakaríta- 
nunk a föld felszínéről, így 
azok új erővelismét ránk ron- 
tanak. Ám a mi technikánkis sokat fejlődőtt azóta, így bát- 
ran vesszük fel a harcot az ellennel. A néhány perces bemutató 


m—m 


s alatt láttunk azért néhány lélegzetelállító dolgot. Ilyen volt pl. 


a víz nagyon valóságos kinézete, a speciális effektusok és hason- 
ló nyalánkságok. Az előadó emberke olyannyira áradozott ezek- 
HETS ről, hogy nagyon az az 
érzésünk támadt, hogy 
ismét csináltak egy né- 
hány napig gyűrhető 
] játékot, melyet aztán 
ugyanaz a sors követ, 
mint elődjét. Grafikus 
kártya-tesztelő prog- 
ram lesz... 
2002. első negyedév 


KREED NECROCIDE: THE DEAD MUST DIE h 


Burut Software Company — www.burut.ru Novalogic — www.novalogic.com 


Az orosz srácok az idei ECTS- ús A Novalogicot sem lehet beska- 
en nagyon is kitettek magu- tulyázni a kommandós és heli- 
kért, hiszen rengeteg remek kopteres játékok közé, hiszen 
alkotással rukkoltak elő. bemutatta készülő (számukra 
Ezek között található igen újszerű) FPS játékát. Igaz, 
a Burut által fejlesz- a show nagy siker-várományosa 
tett Kreed is, mely egy a Comanche 4, ázért erről sem 
nagyon ígéretes FPS szabad megfeledkeznünk. A tör- 
akciójáték lesz. ténet szerint négy igen erőteljes 
A történet már vámpír (akikkel a játék folyamán 
nem annyira újkeletű: a földet elözönlötték a har- igencsak meggyűlik majd a ba- 
cok, a háborúk, az embereknek új helyeket kell ta- junk) rájött arra, hogy miképpen 
lálniuk. Mi már akkor szállunk be a kalandokba, mi- maradjanak életben anélkül, 

kor már több száz év eltelt az első kapcsolatfelvétel : hogy az emberek vérét szipo- 
óta. Egy kereskedő hajón vagyunk éppen, amikor fori lyoznák. Megalkotnak egy rette- 
nemkívánatos személyek megtámadnak minket. netes sereget, ami főként zombikból és egyéb rémségekből áll. 
A fejlesztők a grafikus motor kiváló képességeit A játékos, vagyis a te feladatod lesz megállítani a pusztítást. 
hangsúlyozták igazán (melyekből lesz is egy jó nagy A kalandok folyamán 
adag). A játékban 15 különféle fegyver áll majd rendel- rengeteg bel- és kültéri 
kezésünkre (kü- helyen megfordulunk 
lönféle energia- majd (sötét dzsunge- 
fegyverek, mes- lekben, elme-gyógyin- 
terlövész-puska, tézetekben és még s0- 
és lángszóró is), rolhatnánk). Fegyvere- 
és helyt kell majd inket többek közt úgy 


állnunk az egyes is fejleszthetjük, 
multiplayer mó- hogy az elpusztított 
dokbanis szörnyűségek energiá- 


(Assault, DM, Co- 
Operative, stb.). 


ját felhasználjuk. 
2002. március 


COMMAND 8. CONGUER: RENEGADE TEAM FACTOR 
Electronic Arts — http://westwood.ea.com Singularity — www.7fx.com 


A Westwoodos srácok is áttérnek 77 Biztosan tisztában vagytok 
lassacskán a 3D-s világokra. Első Lee azzal, hogy a hálózati játé- 
remek 3D-s alkotásuk a nemrégi- kok rohamos fejlődésének 
ben megjelent Emperor: Battle for köszönhetően egyre több 
Dune volt, mely világszerte sikert olyan játék születik (legyen 
aratott. Csendben azért készül az az bármilyen stílusú is), me- 

a játék, amit már mindannyian na- lyekbe nem tesznek single 
gyon vártok. Ez pedig nem más, player módot. Így van ez 

mint a legújabb C8.C game (most a 7FX által fejlesztett Team 

épp nem a Red Alert 2 kiegészíté- Factor esetében is. Ez egy 

séről beszélek, ami egyébiránt már csapatorientált akciójátéksőze 
elkészült). Ez az akciójáték, mely mely részben hasonlít a világszerte ismert Counter Strike-hoz, és 
immáron teljesen 3D-s szemszög- a hasonló programokhoz. A csapat tagjai közé tartozik a Soldier 

ből mutatja meg nekünk ezt a na- (rengeteg fegyvert ismer, bármilyen akcióban helytáll), 

gyon jól kitalált C8.C univerzumot. a Specialist (a rob- 
A Renegade hosszú huzavona után végülis egy FPS akció lesz banószerek, és 


(melyet akár third person nézetbőlis játszhatunk). A tesztelés a különös kütyük 
alatt arra lettem figyelmes, embere), a Scout 
hogy nem is a feladatokra fi- (főként a felderí- 
gyelek, hanem csupán azo- tésben lesz hasz- 
kat az egységeket bámulom, nunkra, közelharc- 
melyeket eddig csak , fent- ban kiváló), vala- 
ről" szemlélhettem. Sajnos mint a Sniper (tá- 
azonban hiányzott belőle az voli célpontok 
a bizonyos plusz, amitől ez- megsemmisítésére 
zela programmal még hóna- specializálódott). 


pok múlva is játszanánk. 
Azért várjuk még ki a téli 
megjelenést, addig ne vonjunk le hibás következtetéseket. 

2001. november 


A kék csapatok al- 
kotják a NATO embereit, a pirosak az orosz seregeket személyesítik 
meg. Végül, de nem utolsó sorban lesznek a feketék, akik a külön- 
féle ,kisebb" seregeket jelentik (izraeliek, kínaiak, stb). 


ANNO 1503 


Sunflowers/EA — www.sunflowers.de 


Hatalmas publicitást kapott a Sunflowers (EA) Anno 1503-a: az 
EA bulin is ezt a játékot nyomták a leginkább (reneszánsz kori 
. ruhába öltözött hölgyike, óriási, kopottas söröshordók, stb.) és 
magán az ECTS-n is ez 
volt az egyik legna- 
gyobb, leghangosabb 
stand. Bár a játék kül- 
seje első blikkre ha- 
sonlít az előző rész- 
hez, az Anno 1602- 
höz, állítólag a Max 
Design csapata telje- 
sen motortírt az 
1503-hoz. Az újabb 
részben ismét a (szép) újvilágot fedezhetjük majd fel, és a játék- 
menet alapjait megint a Sim City-féle menedzselés és valós idejű 
harcok képezik. Az ördög azonban a részletekben van: rengeteg 
többé-kevésbé fontosabb elemmel gazdagították a környezetet, 
a gazdasági részt és alaposan feljavították az 
első részben elég gyengus harci részt is. 
A többi finomságról a júliusi számunk 
előzetesében olvashattok. 
! Megjelenés: 2002 első negyedév 


INDUSTRY TYCOON 2 


JoWood -— www.jowood.com 


Az első, kicsit unal- 
" masra sikerült rész 
után (Industry Giant 
néven futott), 
a JoWood fejlesztői 
belehúztak. Egyrészt 
elkészült egy amo- 
lyan SimCity-féle 
építgetős rész, más- 
részt igen sok új op- 
ció került a játékba. 
Csapatban játszha- 
tunk egy másik játé- 
kossal (s ez akár 
a számítógép is le- 
het). Nagyon fontos 
lett a klíma, az év- 
szakok szerepe - az 
előbbitől a nyers- 
anyagok termelése, 
az utóbbitól pedig 
a fogyasztási szoká- 88 
sok változása függ. sEzb3 
Készleteink és a piaci viszonyok elemzése is könnyebbé vált. 
Sokkal többféle dolgot termelhetünk szignifikánsan több alap- 
anyagból. Remélhetőleg kezdők számára is könnyebb lesz 
. a program, mint elődje volt. A grafika, bár izometrikus nézetű, 
. a különféle effektek hatására (átlátszóság és textúraelmosás, 
füst, stb.) elég látványos, részletesek az épületek és egyéb te- 
reptárgyak. Izgalommal várjuk. 


. egy mezei szovjet katonai speciá- 


C8.C RED ALERT 2: YURI"S REVENGE 
Westwood - www.westwood.com 


Jurij gyerek nem hagyja magát! 
Hősünk az eredeti Red Alert 2-ben 


lis egység volt, a küldetéslemez- 
ben azonban meglóg a szovjetek- 
től, hogy a pszichikus technológia 
segítségével világuralomra tör- 
jön. Ezt az Oscar-díjra méltán pá- 
lyázó, frenetikus történetet a 
Westwoodosok idén nyáron filme- 
sítették meg a régi sztárok közreműködésével: Kari Wuhrer (alias 
Tanya csak egy van), Udo Kier, stb. Donny Miele producer bevallá- 
sa szerint a legnagyobb gond a különféle jelenetek összefűzésé- 
vel volt, ugyanis az egyes színészek ritkán voltak egyszerre együtt 
a forgatás helyszínén... 

Más kiegészítőkkel szemben 
újdonság, hogy egy telje- 
sen új hadsereggelis 
szembe kell szállnunk 
(vagy irányítanunk azt): 
Jurij seregében 13 új 
egységet és hat új 
épületet találunk. 

(4 új szövetséges, 5 
orosz, 14 single, 10 
kooperatív hadjárat, 20 
multi pálya.) 
Megjelenés: 2001 vé- 
ge 


EUROPA UNIVERSALIS II 


Paradox — www.paradoxplaza.com 


Bár az első rész is 
HI nagyon tetszetős és 
jó volt, ennek elle- 
nére joggal várhat- 
tunk el további fej- 
lődést ettől a játék- 
tól, amely az isme- 
retlenségből vált 
a stratégiai játéko- 
"I sok kedvencévé. 
A grafikai motor 
ugyanaz maradt, 
azonban a játék ma- 
ga jócskán válto- 
zott: Jeanne D"Arc 
idejétől a napóleoni 
háborúkig vezet az 
idő; 180 országgal 
játszhatunk, 120 új 
territórium jelent 
meg. Természetesen 
a játékos is tervez- 


SZE alt 
het saját nemzetet, ha neki úgy esik jól. 
A játék irányítása is komplexebb lett: 3 újféle vallás, 10 politikai 
irányzat, amely az ország fejlődését befolyásolja, s egy tovább- 
fejlesztett esemény-motor, mely történelmi események és speci- 
ális történések segítségével teszi még sokkal nehezebbé az éle- 


tünket. Megijedni így sem kell, a kézikönyv és oktató rész átsegít 
majd minden gondon. 


CAR TYCOON 
Fishtank Interactive 
—- www.fishtankgames.com 


Na végre! Egy olyan gaz- 
dasági szimuláció, 
amelyben autókat lehet 
tervezni, marketingelni 
és eladni! S mindez nem 
elég: vezetnünk kell 

a piacot ötleteinkkel, 
divatot kell teremte- 
nünk limuzinjainkkal, 
sportkocsijainkkal és 
kisteherautóinkkal. 
Mindemellett a konku- 
rencia sem pihen ám, sőt a gazdasági válság, a nyersanyagárak, 
az aktuális kereslet és divat, no meg a legújabb találmányokis 
jócskán fejtörést 
okozhatnak nekünk. 
No persze ne várjuk 
ölbe tett kézzel, 
amíg az ellenfél ipari 
kémei, vagy szabotő- 
rei tönkretesznek 
minket: legyünk mi 
az igazán rámenős, 
gonosz menedzse- 
rek, akik minden lé- 
tező és felhasználha- 
tó eszközzel nyomják le ellenfeleiket, miközben keresik és meg is 
találják a potenciális felvevő-piacot. Magyarán ez a gazdasági 
szimuláció kellőképp izgalmasnak ígérkezik azzal a 400 autóval, 
amelyet meg kell tervezni, és el kell adni! 


WILDLIFE PARK 
Fishtank Interactive 
- www.fishtanksgames.com 


Jártatok ti már 
igazi szafari- 
parkban? Az 
olyasmi, mint egy 
állatkert, mégis 
sokkal puccosabb 
nevet akasztot- 
tak rá, hogy csá- 
bítóbb legyen. 
Nos, azt hiszem, 
nemcsak ez 

a probléma egy 
ilyen parkkal, hanem azis, hogy nem lehet elég könnyű mene- 
dzselni a különböző állatokat, klímákat, sőt a buta látogatót sem 
(ösztelet a kivételnek persze). JAEzh] pont ezta nem túl KENE 
feladatot kell ellát- 
nunk. Egy apró kasz- 
szaépülettel és terü- 
lettel indulunk, ame- 
lyet fel kell építenünk, 
majd menedzselnünk. 
Gondot okozhat, hogy 
különböző állatok más 
és más tartási környe- 
zetet követelnek (elég 
furcsa lenne a jeges- 
medvét az oroszlánok mellé rakni), no és persze az sem mindegy, 
milyen személyzettel dolgozunk. A grafika látványos, az ötletjó, [ 
már csak neki kell állni és üzemeltethetjük állatkertünket! Ja, 

hogy ez egy szafari-park? Hát akkor azt... 


s jól le lehet nyomni az ellent). Úgy látom, változatlanul kényte- 
! len leszek lengyelekkel játszani (no és persze mindenki mással), 


ETHERLORDS 
Fishtank Interactive 
- www.fishtanksgames.com 


Ismeritek tán a Heroes of 
Might and Magic-sorozatot? 
Játszottatok vele jó sokat? Tán 
szívesen játszanátok valami 
hasonlóval, ne adj Isten job- 
bal? Akkor az Etherlords isme- 
rősként köszön majd vissza, 
hiszen a kiadó is beismerte, 
hogy ez egy HM8M klón. Ami- 
ben mégis jócskán felülmúlja 
nagy elődjét az a csodás és 
részletesen kidolgozott 3D-s 
grafika. 300 varázslat, 4 kü- 
lönböző faj, jól használható 
diplomáciai opciók színesítik az eredeti koncepciót. Hihetetlenül 
látványos a csata: 
ahogyan a körökre 
osztott 3D-s ütkö- 
zetben a lények 
megrohamozzák 
egymást, vagy 
ahogy a varázsla- 
tok sisteregve le- 
csapnak. Akik 
gyűjtögetős kár- 
tyajátékokkal ját- 
szanak, szintén is- 
; j merősként üdvöz- 
lik majd a játék- és csatarendszert. Nagyon látványos, könnyen 
játszható, igen élvezetes játék, kár lenne kihagyni! 


COSSACKS: THE AGE OF ENLIGHTEMENT 
CDV - www.cdv.de 


Éljen, éljen, él- 
jen! Az a játék, 
amelyet változat- 
tanul minden idők 
legjobb stratégiai 
szimulációjának 
tartok, nagy örö- 
mönmre továbbfej- 
lődik a közeljövő- 
ben. Mitőlis lesz 
jobb? 7 új hajótí- 
pus, 2 új porosz 
egység (mégis- 
csak német kiadóról van szó), két új nemzet, a bajorok és dánok 
(a magyarok sajna még mindig sehol), öt új kampány 30 misszió- 
val, 6 új egyéni misszió, 
történelmi csata és épü- 
let, új formációk mellett 
egy nagyon fontos do- 
log: térkép és misszió- 
szerkesztő (na végre!). 
Szerencsére a tapaszta- 
latis befolyásolja majd 
csapatainkat, mint 

út ahogy a 4-szer nagyobb 
Térképek is (ennek örülök, mert így legalább van mit felfedezni, 


hogy még inkább felfedezzem a Cossacks igazi mélységeit. Min- 
denesetre nagyon-nagyon örülök, és igen nagyon várom! 


WAR COMMANDER 
CDV -— www.cdv.de 


A második világhá- 
ború a stratégiai já- 
tékok kifogyhatatlan 
témája. Amióta ját- 
szom, a nyugati 
fronton bekövetke- 
zett események 
számtalan feldolgo- 
zását láthattam. Ér- 
dekes, mintha a ke- 
leti front nem lenne 
Ezek közülis a legismertebb talán a D-Day és 


olyan népszerű... 
az ehhez kapcsolódó eseménysor (magyarán a normandiai part- 


raszállás). Az igen 
eredeti hangzású 
War Commanderis 
ezekbe a nyári na- 
pokba vezet el 
minket, amikor 
egész Európa had- 
színtérré vált. Te és 
a 2Nd US Ranger 
csapata főszerep- 
lőkké váltok. Ren- 
geteg életveszé- 
lyes küldetést kell 
teljesítenetek a német bunkerek árnyékában, rátok zuhanó kar- 
tácstűzben vagy az ellenség harckocsijainak árnyékában. Úgy 
gondolom, aki kedveli az ilyen második világháborús, taktikai 
RTS játékokat, ezúttal sem fog csalódni. 


THE SIMS: HOT DATE 


Electronic Arts — www.ea.com 


Azt hiszem, 
nincs élő em- 
ber ezen a sár- 
tekén, aki ne 
hallott volna 

a The Sims-ről. 
Forradalmian 
új stratégiai- 
szimulációs já- 
ték, amelynek 
népszerűsége 
még mostis 
csak nő. Oly- 
annyira, hogy 
a hivatalos ki- 
egészítők özö- 
ne ide is ömleni kezdett. A Hot Date nem más, mint egy , randi- 
zós" kiegészítő: ha már felépítettük az otthonokat és munkát ad- 
tunk Simjeinknek, akik persze lelkesen ismerkednek egymással, 
lehetőséget kell adni arra is, hogy egy kellemes étteremben 
szép, romantikus estét töltsenek el egymással. 

Figyeljünk a zenekarra, mit és hogyan játszanak, tartsuk kezünk- 
ben a beszélgetést, mert ha az nem megy, tönkrement az egész 
este: suttogjunk bődületesen kedves badarságokat kiválasztot- 
tunk fülébe, hadd dobjuk fel ezzelis a hangulatát. S ha az étte- 
rem nem jön be, új spéci kádunkkal, vagy egy, a parkban elsutto- 
gott romantikus verssel is hódíthatunk. Na erre mondják, hogy 
; nem semmi! 


DEATH BOWL 
Arxel Tribe 

- Hite [ÁRESENBÉYET arxeltribe.com 
Szeretitek azokat 
a játékokat, ami- ! 
kor egy nagy aré- 
nában, rengeteg 
néző szeme láttá- 
ra kell megküzde- 
ni? S ez a sok né- 
ző mind csak azt 
szeretné látni, 
hogy a pályán ma- 
sírozó csapatok 
hogyan trancsí- 

m. A rozzák szét egy- 
mást! Ebben a játékban 3 különböző faj egyedei verekszenek 
a nagy császári arénában, amelynek hegyei, völgyei, szigetei és 
folyói vannak. A győzhe- — 
tetlen hősök és mágia mel- 
lett akár gyalogság, harc- 
kocsik, de még szamurájok 
is alkothatják csapatunkat. Fő 
S az ellenfél mindenütt le- 
selkedik, így jobb az óva- 
tosság. No persze, a tank- 
hoz kétfős személyzet kell, 
akiket reguláris csapata- 
inktól kell elvennünk. S ha 
rosszul megy a sorunk, vagy maga a császár TEZEBT? a játé- 
! kokkal, egy apró kézintésére emelni kezdik a víz szintjét az aré- 
nában: s ettől kezdve a túlélésünk a tét. Nagyon látványos akció- 
RTS. Ajánlott! 


SIMVILLE 


Electronic Arts — www.ea.com 


Amióta a múlt évi E3-n 
§ először láttam ezt a já- 
tékot, azóta is nagyon- 
nagyon várom. Miért 
is? Mert végre 
Simjeinkkel kimozdul- 
hatunk házainkból, 
s megalkothatjuk azt 
a falut, kisvárostillet- 
ve városrészt, ahol di- 
gitális szeretteink él- 
nek, legyen ez nyu- 
godt, korrupt vagy komikus hely. Ki tudjuk lesni hőseinket napi 
rutinjuk során: mit és hogyan csinálnak, hogy dolgoznak, merre 
járnak bevásárolni, ho- 
gyan tesznek szert bará- 
tokra és ellenségekre. 
Ipart és szolgáltatásokat 
kell létrehozni, figye- 
lembe véve a helyi 
adottságokat, hogy a la- 
kosok jól érezzék magu- 
kat. Létrehozhatod a vi- 
lág legjobb városát, 
klassz éttermekkel, mu- 
latókkal és boldog né- 


pekkel, vagy akár egy lepukkant nyomornegyedet is. Ezért zseni- 
ális a SimsVille, mert ez csak rajtad múlik (bár már csak rajtam 
múlna!). Örömmel jelentem, már majdnem kész van! 


B8-W: CREATURE ISLAND BATTLE REALMS 


Electronic Arts — www.bwgame.com Ubi Soft — www.battlerealms.com 


] A Lionhead több évig készü- es z 3 A klánok harca. 
lő isten-szimulátora világ- . v Talán ez a mon- 
szerte hatalmas port ka- dat foglalja 
vart a köztudatban. Töb- össze leginkább 
ben azt állították, hogy ha- d eztaz ígéretes 
talmas mérföldkő a PC-s já- alkotást. Hét 
tékok fejlődésében. Ezért évnyi menekü- 
aztán a fejlesztők nem ül- lés után Kenji 
hettek sokáig a babérjai- hazatér hábo- 
kon. Nemrégiben bejelen- "j rús övezetté 
tették, hogy készül a cég ss vált hazájába. 
következő (ezúttal xbox-os) Feladatául tűzi ki, hogy birodalmát ki- 
nagy dobása, melyet egy- emelje a Dragon Clan uralma alól, illet- 
előre csak Project Ego né- ve, hogy meghódítsa a Serpent Clan-t. 
ven ismerhettek. A PC-ra- kalandok során találkozik majd a többi 
jongó tábor méltán nagyhatalommalis. A Battle Realms 
kérdezhette, hogy velük mi lesz? Nos, a Lionhead-es srácok egy fantasy valós idejű stratégiai já- 
bemutatták remek játékuk első hivatalos kiegészítőjét, ték lesz, melyet a Liguid 
mely a Creature Isle nevet kapta. Eb- Entertainment fejleszt. Ennek 
ben lényegében olyan szigeteken kell a csapatnak a tagja az egykori 
majd nyomulnunk, ahol az egyes is- Command 8. Conguer producere, Ed Del 
tenségek lényei összebarátkozhatnak Castillo is! A játék kombinálja az élővilág 
majd, vagy akár saját kis házi kedven- és a részletes harcok együttesét. Mindeh- 
cetis nevelhetnek majd. Vagyis amit hez egy remek 3D-s grafikus motor is tár- 
mi megtanítunk állatkáinknak, azt ők sul, így a látvány semmiképpen sem ma- 
tovább fogják adni. Még egy nagy be- rad el. A játékos négy klán oldalán harcol- 
jelentésre sor kerül a kiállításon, mely nem más, mint a B8.W2! hat majd, nem kevesebb, mint 36 bonyo- 
Erről egyelőre csak annyit lehet tudni, hogy az első epizódban lult küldetésen át. Ha ez mégsem lenne elegendő, a mellékelt 
felnevelt lényünket majd ebben is próbára tehetjük... pályaszerkesztő megteszi majd a hatását... 
2002. első negyedév 2001. november 


PREMIETER PRIMITIVE WARS 


1C Company -— www.kdlab.com Arxel Tribe — www.primitivewars.com 


ígéretes valós ] F § STONE A közeljövőben ismét 
idejű stratégián munkálkodik. 2 belebotlunk majd egy 
Ez nem egyszerűen újabb C8g.C érdekes kis valós idejű 
klón lesz — annál sokkal több. stratégiába, mely iga- 
Egy sci-fi univerzumban va- zából nem grafikájával 
gyunk, ahol mindenki kis ke- fogja megdobogtatni 
rületeket akar kialakítani ma- a szívünket. Az alap- 
gának. Persze mindenki töb- történet szerint abban 
betés többet akar... A grafi- az őskorban vagyunk, 
kus motornak köszönhetően d melyben az ember 
ugyan nem lesz az a ,hű de nagyon élethű" érzésünk, ám - saját túlélésének ördekében - sárkányokkal, dinoszauru- 
rengeteg érdekességgel szolgál majd. Lehetőségünk nyílik W szokkal és akár démonokkalis szembeszáll. A játékban 
a terep teljes átalakítására, tehát építhetünk, vagy akár négy faj közül választhatunk majd, mindegyik oldalról 
leis rombolhatunk dombokat, kisebb a túlélés lesz az elsődleges célunk. Saját karaktereinket 
hegyeket. A nehéz páncélos jármű- fejlesztenünkis kell majd, hogy az ellenség folyton 
vek nemcsak egy egyszerű textú- megújuló cselszövéseit letörhessük. A teljes verzióhoz 
ranyomot hagynak a terepen, ha- tartozik majd egy pályaszerkesztő is, így remek kis csa- 
nem kisebb mélyedéstis, ami to- tatereket alakíthatunk majd ki a multiplayer játékok 
vább nehezítheti az ellen közle- számára. Akár interneten, akár modemen keresztül is ki- 


kedését. Képkockánként akár hívhatjuk majd 
500 ezer poligont is képes lesz az egyes , ver- 
megjeleníteni, ami hatalmas senytársakat". 


A megvalósítás 

valóban nem 

újszerű, az ötlet 

annálinkább. Talán 

ezért lesz maradandó 
az emlékezetünkben. 
2001. negyedik ne- 
gyedév 


teljesítmény. A nyersanyagunk 
-. egy nemrégiben felfe- 
dezett eleme lesz az 
, univerzumnak, ami- 
ből szinte bármit meg- 
építhetünk. Remek, új és ötle- 
tes dolgokkal teletűzdelt játék le- 
het belőle. 
2002. harmadik negyedév 


MORROWIND 


Bethesda - www.elderscrolls.com 


Az ECTS legbrutálisabban kinéző szerepjáté- 
ka minden kétséget kizáróan a Bethesda 
Morrowind című szerepjátéka volt. A készí- 
tők 4000-7000 poligonról beszéltek csak 
az NPC-k megjelenítésénél (!) — vég- 
re egy játék, amivel a GeForce3 
megmutathatja, mit tud... A játék 
világa a Daggerfallból, vagy pél- 
dául a Battlespire-ból ismerős Elder 
Scrolls. Mostanában divatos, hogy 
nem előre megadott értékek, vagy 
osztály szerint kell fejlesztünk ka- 
raktereinket, hanem a játék során 
fejlődnek, az alapján, hogy mi- 
lyen harcmodort alkalmazunk ve- 
lük. Ilyen a mostani számunkban 
bétatesztelt Dungeon Siege is, és 
ilyen lesz Morrowind is: ha sokat vará- 
zsolunk, a mágia 
mestereivé válha- 
] tunk, ha viszont két- 
kezes karddal szere- 
tünk nyomulni akkor 
lenyomjuk Conant, 
stb. A készítők no- 
vemberi megjele- 
nést ígérnek, ami 
nem túl valószínű, 
mert még csak a já- 
ték 60 90-a van kész. 


VALHALLA CHRONICLES 


Paradox - www.paradox.com 


Az izometrikus Diablo-klónokat gyarapítja a Paradox viking kör- 
nyezetben játszódó akció-szerepjátéka. A sztori szerint nagyjá- 
ból 800 és 1000 között járunk, és Miklagard (a mai Konstantiná- 
sg poly), Vinland 
(Észak- 
Amerika) 
valóságos 
földjein túl 
olyan, csak az 
északi mitológi- 
ákban létező te- 
rületeken is jár- 
hatunk, mint 
a Valhalla, Svartalfheim, Hel és Muspelheim. 
Négy viking harcos közül kell választanunk és 
emberekkel és istenekkel egyaránt interakci- 
óba léphetünk. A legendás viking istenek 
közül megismerkedhetünk Odinnal, 
Thorral, és a félig isten félig óriás Loke- 
kal. A játékmenet egy kicsit összetettebb 
a Diablónál: találunk benne némi kaland- 
játék szá- 
lat és pár- 
beszédeket 
is. Az újraját- 
4 szás érdekessége, 
hogy a négy hős kaland- 
a jainál ugyan másféle története- 
ketismerhetünk meg, de végül 
] a sztori szálak összeérnek 
egyetlen befejezésbe. 


WORLD OF WARCRAFT 
Blizzard — www.blizzard.com/wow 


Óriási csinnadrattával, egy 
hatásvadász sajtótájékozta- 
tó során jelentette be 
a Blizzard a felcsigázott 
újságírók töme- 
gének, hogy 
most már őkis fi 
készítenek egy (őő 
MMORPG-t, te- 
hát csak 
online játszható szerepjátékot, méghozzá a rend- 
kívül sikeres Warcraft világ alapján. A World of 
Warcraft ezenkívül leginkább abban szeretne kivál- 
ni az ilyen programok tömkelegéből, hogy az akciórész jóval 
kidolgozottabb, és fontosabb szerepe 
is lesz a játékban, és az alapszabályo- 
kat gyorsabban és könnyebben meg 
lehet tanulni, viszont a játékmenet 
később nehezedik igazán. (Mint 
a Diablo 1-2-ben). A szóvivő szerint 
] a sztoriis sokkal kidolgozottabb lesz 
a riválisoknál, ebből azonban még 
nem árult el semmit. A játék elején 
háromféle faj közül választhatunk: 
emberek, taurenek és orkok. Állítólag 
a kiadás után folyamatosan gazdagít- 
ják a játékot új tartalommal. (NPC-k, 
guest-ek, stb.) 
Megjelenés: Azt csak a jó Isten 
tudja... 


GORASOUL 
JoWood - www.jowood.com 


A Baldurs Gate-ek rajongóinak a Throne of Bhaal befejeztével 
sem kell elkeseredniük, mert egymás után készülődnek a hason- ! 
szőrű hangulatos, izometrikus RPG-k. A Gorasoulis ezek közé 
tartozik és fülbemászó zené- 
jével és kellemes, ízléses 
grafikájával nyomban belop- 
ta magát a szívembe. A játék 
története egy kicsit igénye- 
sebb a szokásos hack rslash 
RPG-knél: Roszondasról 
szól, akit gyerekkorában 
egy sárkány nevelt fel, és 
nevelőapja mágikus tu- 
lajdonságaitis örököl- 
te. Roszondas ka- 
maszkora óta más 
mágusokkal kar- 
öltve harcol egy 
túlvilági dé- 
mon ellen, aki 
7 világa létét fe- 
Láinyegeti, de vé- 
güfegy orvgyilkos 
meggyilkolja. A játék 
Roszondas újjáéledésé- 
vel kezdődik: őt és a hozzászegődőket fogjuk irányítani több, 


a 


mint 40 nagyobb helyszínen, 100 küldetésen keresztül, miköz- 
ben 60 féle szörnyeteggel vehetjük fel a harcot. 


Megjelenés: 2001 vége 


ARX FATALIS 


Fishtank — www.fishtankgames.com 


Az Ultima Underworldre ó Arx Fatalis leg- 
inkább elképesztően gyönyörű grafikájával 
szeretne kitűnni a Might and Magic és 

a Wizardry-sorozat által fémjelzett belső néze- 
tes RPG-k közül. A könnyen kezelhető kezelő- 
felületnek köszönhetően 
nem kell különböző me- 
nürendszerekben tur- 


kálnunk, hanem köz- e 4 
AS 


vetlenül a főképer- 
nyőn tudunk vará- 
zsolni - méghozzá 
a Black and White- 
hoz hasonló mozdulatfelismerő szoft- 
ver segítéségével. 

A sztori szerint Arx Fatalis polgárai- 
nak földalatti katakombákban kell él- 
niük goblinok, trollok és patkányem- 
berek között, mert eltűnt a nap és 

a várost különféle rémségek rohanták 
le. Kalandjainkat egy goblin börtön- 
ben senyvedve kezdjük, ahonnan 
megszökve rögtön egy össze- 
esküvés kellős közepébe kerü- 
lünk. A készítők a több mint 
50 óra single mellett jól kidol- 
gozott és változatos 
multiplayer módokat ígérnek. 
Megjelenés: 2002 első ne- 
gyedév 


HELBREATH 
Siementech —- www.helbreath.com 


A koreaiak egyik legjobban hype-olt online szerepjátéka 

a Helbreath (sic!) , amelynek teljes verzióját ingyen osztogatták 
a kiállításon. A gyanús, egyetlen ," betű ellenére (helyes angol- 
sággal Hellbreath lett volna a cím) kellemes grafikájú, leginkább 
a Diablo 2-t idéző izometrikus RPG-vel van dolgunk. A tulajdon- 
ságoknál kombinálódnak a level és skill rendszerek. A küzdelem 
a szokásos hack nislash a szörnyekkel, újdonság viszont hogy 

a kalandorok csapatokba is összeverődnek, amelyek bajnokságot 
is játszhatnak egymás ellen. Itthon kipróbáltam magát a játékot 
is, de egyelőre nem találkoztam még másokkal. Az első időszak- 
ban egy szál alsóneműben rohangásztam, és azis elég nevetsé- 
ges volt, amikor a különféle slime-okkal találkozva, bátor hősöm 
fegyver híján udvariasan meghajolt előttük. (, Szervusz slime" 
(6) Amúgy érdekesnek tűnik a Helbreath... 


ARCHANGEL 
Fishtank — www.fishtank.com 


Az Archangel című akció-szerepjá- 
ték furcsa keveréke a hagyományos 
fantasy-nek és science-fictionnek. 
A játék főszereplője egy fiatalem- 
ber, aki egy autóbaleset után a kö- 
zépkorban ébred fel. Sok csatán ke- 
resztül derül ki sorsa: egy furcsa is- 
tenség arra szánta, hogy arkan- 
gyalként szálljon szembe a gonosz 
erőivel. A szokásos RPG-kkel szemben másféle osztályok közülis 
választhatunk: párduc, szellem, vagy har- 
cos szerepében nyomulhatunk. A közép- új 
koron túl még két másik korszakba is 4 
belecsöp- 
penünk: 
a futurisz- , 
tikus Ber- 
linben és 
a ,Gonosz§" 


szen furcsa 
környezettel 
találjuk 

: ÉS szemben ma- HW" 
gunkat. Az NPC-k állítólag más RPG-kkel szemben aktívabban 
vesznek részt a játékban. Érdekesség még, hogy a játék az intel- 
ligens megoldásokat jutalmazza inkább több XP-vel, és kevésbé 
az ész nélküli vérengzést. 
Megjelenés: 2002 második negyedév 


ARCTURUS 


Wizard Works — www.wzsoft.com 


A koreaiak szerintem mellélő- 
nek, amikor azon görcsölnek, 
hogy mindenáron a Diablo 2-t 
klónozzák (volt ebből is bőven 
az ECTS-en...), a manga stílus- 
ban viszont otthon vannak. Az 
Arcturus szerencsére az utóbbi 
kategóriába tartozik, és a kel- 
lemesen hosszú és látványos 
bevezető mozi láttán a műfaj 
rajongóinak nyálelválasztása 
egész biztosan beindul. A já- 
tékmenet és a megjelenítés 
leginkább a Zelda újabb verzi- 
óit idézi: felülnézetes, teljes 
3D-s környezet, harc és mágia 
minden mennyiségben, : 
nagyszemű, ízig-vérig manga karakterek, stb. A grafika határo- 
zottan kellemes, színes-szagos forgatható 3D-s cucc, amely 
Alpha Blending és 
Bump-Mapping 
effektekkel büszkél- 
kedhet. A kétfajta vé- 
gigjátszás (, politikai" 
és , vallásos" 
sztoriszál) pedig hab 
a tortán: Már csak egy 
európai/amerikai for- 
galmazót kellene talál- 
niuk a koreaiaknak... 


MIDGARD 


Funcom -— www.funcom.com 


Midgard. A hely, ahol 
a legendák születnek. Ősi 
mesék, emberfeletti hő- 
sök otthona. Ebben a vi- 
lágban az óceán feneket- 
len, a hegyek hatalma- 
sak, a sztyeppék végtele- 
nek, s azisteni hatalom 
még nem vonult vissza 

a felhők fölé. Ez az a 
hely, ahol mindenki fon- 
tos: a favágó, a kovács 
ugyanúgy, mint a vadász 
vagy a hajókészítő. Per- 
sze, ne felejtkezzünk meg 
a hős harcosokról sem, akik az erdő vadjaitól védik saját kezünk- 
kel és verejtékünkkel felépített falvainkat. Ebben az online já- 
tékban nem rombolni 
kell, hanem építeni; 
nem önzőzni, hanem 
együttműködni. A fa- 
lu érdeke a mi érde- 
künkis. Szerencsére 
azonban a mi karrie- 
rünk is magasra szár- 
nyalhat, lehetünk 
akár törzsfőnökök 
vagy vezérek is: csak 
rajtunk múlik. Ez az online multiplayer játék a viking időkbe re- 
pít, ahol a kor rajongói kipróbálhatják magukat kedvükre. 


EVERGUEST - SHADOWS OF LUCLIN 


Ubi Soft — www.everguest.com 


Végülis nem más ez, mint egy 
" kiegészítő a már sikeres 
Everüuest-sorozathoz. Jól 
megfigyelhető volt, hogy ez 

a keleti jellegű kontinens, 
Luclin mennyire más grafikai 
világot varázsolt elénk, mint 
amihez eddig hozzászokhat- 
tunk. Új épületek, 3D-s model- 
lek és állatok jelentek meg, 
Ezek közül is legjobban a ,ba- 
golymedve" tetszett, amely 
számunkra igen nevetséges 
módon volt jelen a játékban: 
hirtelen megjelent, majd felug- 
rott a fára, vagy bután , korcso- 
lyázott" körbe. Ennek ellenére az új világ nagyon látványos, ahol 
új rasszot és karakterosz- 
tályt indíthatunk, s amely 
úgy hirdeti magát, hogy az 
elkövetkező években méltó 
versenytársa lesz az összes 
konkurens MMORPG-nek. 
(Massively Multiplayer 
Online Role Playing Game: 
igen sok játékos, hálózaton 
játszható szerepjáték...) Ta- 

" nuljuk csak meg jól ezt a szörnyű kifejezést, mert szinte naponta 
születnek újabb és újabb online világok, amelyekből mi sem ma- 
radhatunk ki, s ahol majd nekünkis játszanunk kell. 


ANARCHY ONLINE 
Funcom — www.funcom.com 


30 000 év múlva, a jö- 
vőben a Földért két erő 
küzd: a hatalmas Omni- 
Tek cég, illetve azok 

a rebellisek, akik min- 
denáron forradalmat 
akarnak. No és persze 
ott van az a rengeteg 
független erő, akik még 
nem tudják, melyik ol- 
daltis támogassák. 

iz] Egy időben több ezer já- 
tékos is játszhat kialakítva saját tapasztalataikat, szociális visel- 
kedésformájukat, kereskedési szokásaikat. Mindemellett renge- 
teg missziót hajthat- 
nak végre más játéko- 
sok oldalán, vagy elle- 
nük! Saját képessége- 
inket szinte teljes 
mértékben szabályoz- 
hatjuk. A hűségnek 
igen fontos szerepe 
van a játékban, hiszen 
a részt vevő Omni-Tek 
vállalatok illetve klá- 
nok száma biztosítja, L...SSSSS 

hogy hűek legyünk az általunk választott sorshoz. UGYAnÍV 

a történésekis személyre szabottak, s sosem kell félnünk attól, 
hogy unatkozni fogunk. S ez a lényeg az ECTS díjnyertes prog- 
ramja esetén. 


EL KARDIAN 


Codinet — www.elkardian.com 


Nagy meglepetés volt 
számunkra, hogy az 
ECTS-en hemzsegtek 
a koreai fejlesztők. S ez 
még nagyobb lett, ami- 
kor rájöttünk, hogy a lá- 
tatlanban gyengécské- 
nek ítélt dolgok nemis 

8 olyan rosszak! Eredeti 
ötlettel ugyan nem áll- 
nak elő, de ha már ,má- 
solnak", legalább jól E. Az El Kardian egy olyan online szerepjá- 
ték, amelyben minden küldetés- és történetalapú; sőt a saját vi- 
selkedésünk 
alapján alakul- 
nak a jövőbeni 
küldetések is. 
Ami első látás- 
ra igen furcsa, 
az nem más, 
minta grafikai 
világ: ez azon- 
ban rengeteg 
távol-keleti já- 
tékra jellemző. 
Ettől függetle- 


nül a 3D-s megjelenítés igen látványos, s küldetéssel és kaland- 

1 dal teli. Furcsa dolog megszokni a rengeteg koreai játékot, de 
nagyon úgy néz ki, hogy kénytelenek leszünk, s reménykedjünk, 
hogy legalább jók lesznek! 


ALFRED HITCHCOCK"S FINAL CUT 


Wannado —- www.wannado.com 


A feszültségteremtés 
mesterének művei ih- 
ették meg e klasszi- 
us pointn-click ka- 
landjáték készítőit. 

A Final Cut ugyan 
onkrétan nem kap- 
csolódik egyetlen 
Hitchcock filmhez 
sem, de rengeteg uta- 
ást találunk rá, és 
néhány átvezető jelenetis olyan klasszikus filmjeiből való, mint 
a Psycho, vagy a Frenzy. A történet hőse, Joseph Stanley, aki 
nem egyszerű magándetektív: azóta, hogy szülei autóbalesetben 
haltak meg Alfred Hitchcock teme- 
tésének napján, Joseph pszichi- 
us képességekkel bír. Joseph 

épp horgászvakációra indulna, de [7 
egy gyönyörű néma lány ,rábe- 
széli" O, hogy vállaljon el rejté- 
yes ügyet. Hősünknek ebben az 
old school, hagyományos, 
puzzle-megoldós, némi akció- 
val fűszerezett kalandjátékban 
egy elhagyatott magánrezi- 
dencián kell nyomoznia egy tel- 
jes film forgatócsoport és a lány 
gyógyszeripar-mágnás nagy- 
bátyjának eltűnése után. 
Megjelenés: 2001 október 


DANGEROUS EXPERIENCE 
Russobit M —- www.russobit-m.ru 


1956 Amerikája, ró- 
zsaszín Cadillac, némi 
erotika, rock-n-roll, 
magándetektív, road 
adventure - mindez 
egy kalandjátékba 
öltve: az ilyen prog- 
ram csak a Lucas 
Arts-tól, vagy 
a Sierrátóljöhet, 
nem igaz? Nem igaz. 
A Dangerous Experiment 
ugyanis orosz (!) fejlesztők 
munkája. A Full Throttle-t idé- 
ző remek humorú, hagyomá- 
nyos point n-click kalandjá- 
83 tékban Archi Burtunt irányít- 
27 juk, akinek meg kell mentenie 
a Földet a gonosz alienektől, 
Közben ESGdSlatosabból csodálatosabb nők hullnak aléltan 
karjaiba. A játék csak úgy tobzódik a finom erotikával fűszerezett 
jelenetektől, a különféle 7 E 
fergeteges poénoktól, és 
az ,ötvenes" évek 
feelingtől. A legjobban 
pedig az tetszik, végre 
visszatérnek a hagyomá- 
nyos, old school, rajz- 
Filmszerű 2D-s kalandjá- 
tékok. 


" szex részekkel dúsított sci-fi képregény-sorozata. A Microids egy 


CTS / Kaland 


Magyarországon nem sokan ismerik, de Nyugat-Európában annál 
népszerűbb Serpieri olasz művész furcsa hangulatú, horror és 


DRUUNA: MORBUS GRAVIS 


Microids — www.microids.com 


Alonein the Dark 4-re emlékeztető, rendkívül 
látványos, 3D-s akció-kalandjátékon ke- 
resztül adaptálta a sorozat leghíresebb 
első részét, a Morbus Gravist. A játék- 
változat főszereplője Druuna, egy dús 
formákkal megáldott, gyönyörű (és 
gyakran meztelen €) de mégis iga- 
zán karakteres lány. Druuna egy 
dekadens és romlott világban él, 
amelyben az embereket egy fur- 
csa vírus támadott meg, amely- 
től vérre és szexre kiéhezett 
mutánsokká válnak. Hogy ne 
legyen korhatáros a játék, 
alaposan megvágták a képre- 
gény durvább részeit, de Serpieri 
aktív részvétele a garancia, hogy 
azért a sztori nem vált igénytelenné. 


JAZZ AND FAUST 
1C—- T1c.ru 


Az oroszok másik király hagyo- 
mányos kalandjátéka a Jazz and 
Faust, amely a távo- 
9 li, középkori kelet 
veszé- 

lyes és SW f 
ii egzoti- 

kus világába 
kalauzol el 
minket. A já- 
ték egyik főszereplője Jazz, a rámenős, prag- 
matikus csempész, aki mégis állandóan elszúr- 
ja az ügyeit, mert folyton veszélyes ügyekbe 
keveredik. A másik hős Faust, az álmodozó, ide- 
alista fiatal hajóskapitány. A játék elején egyi- 
kük közül kell választanunk, tehát a Jazz and 
Faustnak két különböző végigjátszása is van. 

A karakterek gyakran találkoznak egymással 6 
és a végső megoldás mindkét esetben 
ugyanaz, de két teljesen más történettel is- 
merkedhetünk meg 
A grafika gyönyö- 
rű, kézzel rajzolt 
2D-s háttereket és 
3D-s karaktereket 
kever -— ez a meg- 
oldás és egy kicsit 
a színvilág is em- 
lékeztet a Longest 
Journey-re. 


Sajnos kis hazánk- 
ban kevesen isme- 
rik ezt a nagyszerű 
háborús-stratégi- 
ai sportot, ame- 
lyet elsőre talán 
nehezen értünk 
meg. Másodikra, 
jobban megfigyel- 
ve nem a durvaság 
a lényege, hanem 
a mindent felül- 
múló stratégiai érzék, a guarterback hadvezéri húzása, az egy- 
másnak feszülő seregek fegyelmezettsége. Nem szép sport ez, de 
legalább nagyon férfias. 

Előző változata óta a Madden NFL nem változott túl sokat. Talán 
leginkább a játékos-létrehozási és 
-menedzselési része lett bővebb 
(65 arc, 20 különböző rassz-jel- 
lemző, 7 egyéb állítási lehetőség - 
testalkat, vállak, karok, stb.). Sze- 
rencsére a játékban is nagy hatása 
van az okosan létrehozott krapek- 
nak. Emellett hasznos újdonság az 
5] a jelző, amellyel láthatjuk, mikor 
lehet biztonságosan passzolni az 
irányítóval. Magyarán a játék tel- 
jesebb és jobb lett: ideje megis- 
merkedni az amerikai futballal! o 


NBA LIVE 2002 
EA Sports — www.easports.com 


Nem minden sportjáték tud 
a végtelenségig fejlődni. Erre 
ii; kiváló példa a kosárlabdák ki- 
1 rálya, az NBA sorozat, amely- 
ben túl sok újdonságot nem ta- 
lálunk. No persze, a fejlesztők 
azért ügyködtek jócskán: ren- 
geteg újféle zsákolás, látvá- 
nyos ziccerezés, pincérdobás 
látható benne ennek ellenére, 
ettől szebb, jobb és játszha- 
tóbb is. Néha meglepő, hogy 
a nagy sztárok személyre sza- 
bott, csak rájuk jellemző moz- 
dulatokat hajtanak végre, ez- 
Zela játék realitásérzetét nö- 
velve. Örömmel láttam/hallot- 
tam, hogy a mozgásfelvétel sokkal szebb, az arénák gyönyörűek, 
a kommentár izgalmas. 
A játszhatóság válto- 
zatlanul a PC mellé fog 
csalni, amint az NBA 
megjelenik. Sajnos en- 
néltöbb újdonságot 
nem tapasztaltam, 
azonban fogadjuk el 
a tényt: az NBA 2002 
a polírozás után is ver- 
senytárs nélkül áll. 


Amióta csak fifázom (már 
j vagy 6-7 éve) mindig 

! azon gondolkodtam, hova 
] lehet ezt a programot 

] még továbbfejleszteni. 

] Mert amellett, hogy egyre 
nehezebb (ezt nevezik 


§ 


cia tökéletesítésének 
8), már lassan kimerül- 
nek a források. Szeren- 
csére a FIFA 2002 tartal- 
maz jó újdonságokat: 
végre lehet benne lyukra 
futtatni (a szélen előre- 
törő játékos előre pasz- 
szol, a középső csatár automatikusan ki- 
kanyarodik a labdáért - ezzel sokkal 
hatásosabban lehet támadni), állítható 
a beadás és a passz erőssége (végre 
nem kétféle passz gombunk van, mint 
a 2001-ben), s a menedzselési lehetősé- 
gek is végtelenek lettek. Persze a stadi- 
on még szebb, a gólöröm egyre jobb, 
a mozgás már szinte hibátlan. Ez 

a FIFA jócskán felülmúlja majd elő- 
deit új tulajdonságaival. Már csak 
az a kérdés, mi lesz a 2003-ban? 


TENNIS MASTERS SERI 
Microids — www.microids.com 


j) Franciaországban 
nemzeti ügy a te- 
nisz. Ezért is tesz- 
telhettem több, 

a Roland Garros li- 
cencét viselő játé- 
kot. Hát, nem na- 
gyon voltam velük 
megelégedve. 
Azonban a Microids 
tenisze után válto- 
zóban a vélemé- 
nyem. Könnyen játszható, látványos grafikájú, autentikus hang- 
gal rendelkező játékot ismertem meg. Az egyesek mellett páros- 
banis játszha- 
tunk, s a fejlett 
mesterséges in- 
telligencia révén KZBÉKS eg. HG NZOSTSZÜN sz 
szinte minden stí- x 

lus tipikus képvi- 
selőjét üdvözöl- 
hetjük a pályán. 
A szerva-röpte 
mesterlövészeket 
jó átemelésekkel, 
az alapvonal játé- zs ási 


kosokat ügyes rövidítésekkel verhetjük meg. A mozgások szinte 

( tökéletesek, a stadionokat gondosan kidolgozták. Rengeteg ka- 
meraállás és statisztika segít a játék közben. Magyarán eléggé 
ígéretes az anyag. 


§ BEAM BRAKERS MOTOR CITY ONLINE 
Fishtank Interactive — www.fishtankgames.de Electronic Arts — www.motorcityonline.com 


Erről már biztosan 
sokan hallottatok. 
Ha mégsem, eláru- 
lom, hogy ez lesz az 
első olyan autós 
program, melyet ki- 
zárólag internetes 
játékra terveztek. 
Az idei ECTS előtt 
egy nappal kipró- 
bálhattuk, és min- 
denkit megnyug- 
tathatunk, hogy a játék remek állapotban van. Az 
egyik fejlesztő elmondása szerint alig néhány hé- 
ten belül elkészülhet. A rövid tesztelés alatt előkerült 
néhányigen jó lehetőség: pl. autóinkat a legapróbb 
részletekig átalakíthatjuk. Tehát nemcsak a kereket cse- 
rélhetjük le, hanem akár a visszapillantóra is akasztha- 
ben a kegyet- tunk különféle díszeket. Másik nagyon jó dolog, hogy különféle 
len világban. A külde- klubokat hozhatunk létre, így akkor sem lesz vége a játéknak, ha 
tések nem lineárisan zajlanak, hi- elfogy a pénzünk. Ilyenkor 
szen egyszerre több közül is vá- csak ,felcsörögjük" a haverun- 
laszthatunk majd. Megeshet, kat, és kölcsönkérünk (amit 
hogy egy pályán úgyis továbbju- aztán megegyezés alapján 
tunk, hogy nem teljesítettük az rendezhetünk). Annak érdeké- 
összes küldetést. Ezért aztán ér- ben, hogy lassabb internet- 
demes lesz többször is végig- elérésen is működhessen, egy 
nyomni. időben csak négyen nyomul- 
2002. első negyedév hattok majd. Ettől még remek 
lesz a játék! 


Még egy Ötödik elem ihleté- 
sű ,autós" program készül 
(így egyszerre talán kicsit 
sok lesz belőlük...) , ezúttal 
a Fishtank Interactive háza 
táján. A Beam Breakers tu- 
lajdonképpen ötvözi a New 
York Racert és a GTA világát. 
A főhős egy taxisofőr, akinek ndó 
nem csak annyi a feladata, 

hogy az öreg mamikat átszállítsa 
egyik helyről a másikra. Belebot- 
lunk majd orosz, olasz és japán 
bandákba is, akik nem éppen a vi- 
teldíjat akarják rendezni. Feladata- 
ink közé tartozik a járgánylopás, de 
akár bankrablók szállítgatása sem ki- 
zárteb- 


MOTO RACER 3 NEW YORK RACE 
Electronic Arts — www.delphinesoft.com Kalisto Entertainment 


Már olvashattatok ná- Neked mi tetszett legjobban 
lunk egy előzetest erről e. az Ötödik elemben? A kaland, 
az ígéretes alkotásról. a mulatság, esetleg a versen- 
Abban már kitértünk gés? Emlékszel arra a néhány 
a játékmódokra és az ér- részre, mikor Korben Dallas 
dekességekre. Most in- munkába indult? Beszállt 
kább csak bámulatunk- enyhén lestrapált járgányá- 
nak adnánk helyet e ba, és néhány 
szűkre szabott sorok kö- száz méteres 
zött. Ahogy a készítők 4 — magasság- 
egykor megígérték, a látvány valami ban csak azt leste, hogy merre akad egy utas. 
hihetetlenre sikeredett. A legizgalma- Nos, a jelek szerint a Kalistonak nagyon megtet- 
sabb játékmód az a verseny, mikor szett ez a rész, hiszen hamarosan kiadják az ép- 
a száguldó forgalomban kell villám- pen erre a repkedős taxis őrületre alapuló autós 
sebesen lehagynunk a vetélytársa- játékukat. Lényegében egy soha meg nem álló, 
inkat, akik nem kímélik sem magu- akciódús, üldözős játékról van szó, melyben ha- 
kat, sem a mi testi épségünket. talmas felhőkarcolók között kell majd szágul- 
Egyetlen aprócska hiba tűnt fel já- doznunk. Kergetnek majd a rend őrei, de a ban- 
ték közben, mégpedig az, hogyha diták sem hagynak sokáig magunkra. Az igazi 
mondjuk 200-zal nekirohanok az csemegét az 
előttem haladóba, akkor nemhogy adja, hogy nemcsak hori- 
senkinek nem lesz baja, csupán lelassul zontálisan, hanem verti- 
a motorom. Az irányítás és a grafika kálisan is válthatunk 
ezzel szemben tökéletes, az egyes irányt, így aztán valóban 
játékmódok kellőképpen hozzák az belegabalyodhatunk a vá- 
elvárt minőséget. A fedett pályás ros sűrűjébe. A program 

"] versenyis nagyon magával ragadó, elvileg még idén megjele- 
hiszen a látványos megvalósítást / nik PC-re és PS2-re egy- 

"] továbbspilázza a kissé túlbuzgó aránt. 
kommentátor. 2001. november 
2001. október 


végére hagytunk egy kis egyveleget 
ÉG néhány játékról, melyek nem fértek el 

a részletesebb bemutató részben, il- 
letve egy részükről már írtunk előzetest. 
A CDV háza táján láthattunk néhány jónak 
ígérkező alkotást. Ezek között megtalálható 
a Breed, a Divine Divinity, vagy az ECTS-díjat 
is nyert Project Nomads is. Ám a sok-sok ké- 
szülő meglepetés között feltűntek azért ha- 
zánk ígéretes gyümölcsei is. Az egyik ilyen al- 
kotás az Imperium Galactica III. Mint már ol- 
vashattátok korábbi lapunkban, ez egy gyö- 
nyörűen kidolgozott, teljesen 3D-s űr-harci 


stratégia lesz. Feladataink közé tartozik majd 
a felderítés, az új technológiák megismerése, 
a harc, és sok más dolog is. Kettő ezek közül 
alapvető fontosságú: fejlesztenünk kell takti- 
kai és stratégiai szintünket ahhoz, hogy a ké- 
sőbbi harcokban is helytállhassunk. Már min- 
denki tudja, hogy a harmadik epizódot 

a Philos Laboratories fejleszti, akik kicsit más 
szemszögből dolgozták fel az IG univerzumot, 
mint az eredeti , feltaláló". Ettől azért még re- 
mek kis program lesz belőle, elvileg még idén. 
Szintén ez a cég fejleszti az Escape from 
Alcatraz nevezetű alkotást is, mely még elég 
rossz bőrben van (a kiállításon is csak egy rö- 
vidke animációt és néhány képet lehetett 
megtekinteni belőle). Ez egy alternatív világ- 


NAT 


ban játszódik, és jónéhány játékmódot ötvöz 
majd. Lesz benne Commandos-szerű taktika, 
némi kaland-beütés, és persze nem feledkez- 
hetünk meg az akcióról és a stratégiáról sem. 
2002 első negyedévében kerül a boltokba 


(bár elvileg az idei ka- 
rácsony nagy meglepe- 
tése lett volna). 

A nagy nevek között 
megtalálhatjuk még 

az Electronic Arts kö- 
vetkező Sims játékátis, 
mely a Simsville nevet 
kapta (http://sims- 
ville.ea.com). Ebben 
nem csupán a házunkon 
belüli dolgokért le- 
szünk felelősek, ha- 


nem akár egy egész városrészért. Szemlélhet- 
jük majd neveltjeinket munka, vagy akár vá- 
sárlás közben is, és bármikor beavatkozha- 
tunk életükbe (akárcsak eddig). Az eddigi The 
Sims játékokban nevelgetett családjainkat 
beletehetjük ebbe, így akár össze is hozhatjuk 
őket egymással. A játék várható megjelenése 
2002 eleje. Ha részletesebben meg akarsz ez- 
zelismerkedni, keresd elő a GameStar júliusi 
számát, és lapozz egészen a játék előzeteséig 
(mely még az E3-as állást tükrözi)! 

Szintén a nagyok között említésre méltó még 
a Fishtank Interactive gondozásában meg- 
jelenő Chaser (http://www.chaser- 
game.com/) is. Ez egy first person akció- 
játék lesz, ami még nem lenne annyira 
érdekes, ám a témája részben az Arnold 
Schwarzenegger főszereplésével ját- 
szott Total Recall-ra (Emlékmás) alap- 
szik. A földi élet kicsit nehézkessé 

vált. 44 év eltelt azóta, hogy az első 
kolóniák elérték a vörös bolygót. 
Chaser maga egy ügynök, aki egy kül- 
detés alatt elvesztette emlékezetét. 
Rengeteg banda és egyéb szerveze- 
tekis üldözik, ám nem tudja, miért. 

Mi az ő szerepében vagyunk, és 
feladatunk, hogy kiderítsük az 
igazságot. Ha minden jól 
megy, 2002 ősze körül 

a boltokban lesz. 

A Microids háza táján is 
elég nagy volt 


a nyüzsgés. Mindjárt 
a a show elején felvillan- 
7! tották legújabb és egy- 
ben legérdekesebb au- 
tós alkotásukat, 
a Master Rallye-t 
(http://www.master- 
rallye.com/). Ahogy azt 
a neve is mutatja, ez egy 
rally autós szimulátor 
lesz. A gyönyörű (iga- 
zából az autók kidol- 
gozása nem olyan élethű - túlságo- 


san csillognak, villognak) grafika mellé társí- 
tottak rengeteg pályát, nem kevesebb, mint 42 
járgányt, és néhány játékmódotis. Az biztos, 
hogy ez a játék nem lesz azért annyira sikeres, 
mint mondjuk a Colin McRae-sorozat, vagy ha- 
sonló nagy nevek, de abban már most biztosak 
vagyunk, hogy néhány remek órát el lehet 
majd tölteni vele. A tervek szerint PC-re, PSX- 
re és PS2-re egyaránt megjelenik még az idén. 
A Wanadoo is bemutatott néhány jópofa alko- 


tást. Ezek között megtalálhatjuk 
a SnowCross-t is, mely egy motorosszán-ver- 
seny játék. Igazából ez sem nyújt semmi kor- 
szakalkotót, sőt még a grafikája sem múlja 
felül a jelen kort. Mindezek mellett azonban 
érdemes megemlíteni, hiszen a Master Rallye- 
hoz hasonlóan ezzel is fogunk majd néhány 
órát nyomulni. Négy mód közül választhatunk 
majd: championship (minden pályán, minden 
ellenféllel), instant action (mi választunk pá- 
lyát és ellenfelet), single event (a játékosnak 
a legjobb helyet kell elérnie a továbbjutás- 
hoz), multiplayer (PSX-en megosztott képen 
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nyomulhatunk). PC-re, PSX-re valamint GBC- 
re egyaránt idén októberben jelenik meg. 

Az idei ECTS egyik legérdekesebb standját egy 
hatalmas autó képezte, mely a Pinchcliffe 
Grand Prix (http://www.caprino.no/e/ 
pages/) nevezetű autós játékot reklámozta. 
Nem kell nagyon örülni, hiszen ez nem egy kö- 
vetkező generációs Need for Speed-alázó au- 
tós őrület lesz. Sokkalinkább egy Micro 


Mashine-es, vagy 
egy Excessive 
Speed-ihletésű ver- 
senyprogram. A fő- 
szerepben egy feke- 
te kacsával és egy 


hmm....hát nemis 
tudom...macival? De 

a tényen ez semmit sem 
változtat. Egy mókás 
kis nosztalgiaprogram 
ez, melyet minden kor- 
osztálynak bátran aján- 
lunk. Az alapötlet egy 
1975-ös animációs 
filmből származik, az 
ugyanezen a témán ala- 
puló rajzfilm pedig még 
ma is világszerte sike- 
res. Így elmondhatjuk, 
hogy nem éppen egy 

új dologról beszé- 

lünk, de azért min- 
denképpen egyedi. 
Nem szabad azért 
megfeledkeznünk az 

1C harmadik alkotásáról sem (ugyebár volt 

a Perimeter, a Jazz and Faust és ez) , mely 

a Clay Agent nevet kapta. Ez pedig egy érdekes 
megvalósítású (kissé gyerekes) kalandjáték, 
ahol mi különféle mulatságos kis gyurmafigu- 
rával nyomulunk majd. Ezeknek összesen 30 
arckifejezésük van, ezért elég szép mosolyokat 
vágnak. Rengeteg fejtörővel, kirakóssal, és fi- 


nom humorral lesz teletűzdelve, hogy a játék- 
menet soha se legyen monoton. 

Előkerült egy igen érdekes kis alkotás is, mely 
az Eingana (http://www.ein-gana.com) névre 
hallgat. Ez, ha úgy vesszük, egy Föld-szimulá- 
tor program, melyben a világ bármely pontjára 
bekukkanthatunk, megszemlélhetjük az ese- 
ményeket, megismerhetjük az állatokat, vagy 
akár a Kaliforniában napozó nőstény egyede- 
ketis. Ezt pedig aképpen tehetjük, hogy 
mondjuk csillagászati távlatokból nemes egy- 
szerűséggel ránagyítunk az éppen nekünk tet- 


sző kontinensre, majd ország- 
ra, alföldre, végül pedig ma- 
gára a ,céltárgyra". A prog- 
ram hivatalos adatok szerint 
1 az eddigi legnagyobb és leg- 
kh részletesebb cyber-világ, 
§ amit valaha kreáltak. Azt 
. sajnos nem árulták el, hogy 
gyakorlatilag mi haszna van 
a programnak, ám az rögtön kide- 
rült, hogy nagyon érdekes és látvá- 
nyos (legalábbis néhány óráig...) . 
Lassan a végére érünk az erre a témá- 
ra szánt oldalaknak és sajnos nincs is 
annyi helyünk, hogy minden alkotást 
szemügyre vegyünk. Azért senki ne 


jú csüggedjen, hiszen itt van még két 
játékprogram: 

A Cycling Manager 
(http://www.cycling-manager.com/) 
egy biciklis versenyprogram lesz, mely 


különösebb extra érdekességekkel nem is 
szolgál. Végül, de nem utolsó sorban jelent 
volt az a Casanova nevezetű program is, me- 
lyet alig néhány hete jelentettek be. Ez egy 
akció-kalandjáték, melyben mi egy hősszerel- 
mest alakítunk. Nemcsak a kardforgatást, ha- 


nem a csábítástis el kell majd sajátítanunk 

a játék folyamán. Még nem lehet tudni, hogy 
pontosan mikor kerül a boltok polcaira. 

Hát ennyi lett volna idei összeállításunk. To- 
vábbi jó játékot kívánunk nektek! 

Az ECTS összeállítást készítették: Bad 
Sector, Dragon Gyu, ZeroCool 
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sZöldsapkás", , Tengerész" és 
a Commandos csapat többi tagja 
is visszatért, hogy irányításukkal 
újabb második világháborús sza- 
botázsakciókat hajtsanak végre. 
Derék ügynökeinkkel többek kö- 
zött a la Rochelle-i flottatámasz- 
pontról egy igazi német , das 
bootot" köthetünk el, tankokat 
robbanthatunk fel a párizsi Eif- 
fel-torony tövében, csontrepesztő 
hidegben, az Északi-tenger havas 
jégzátonyain, fókák és pingvinek 
között kúszhatunk-mászhatunk, 
a burmai őserdőben pedig japán 
ÍV katonák torkát vághatjuk el. 
hd 1 A mérföldkövekkel jobban kidol- 
zs gozott taktikai játékmenetnek, 
a sokkal többféle és nagyobb szá- . 
mú katonai egységnek, és a bom- 
basztikus grafikának köszönhe- ; 
p tően a Commandos 2 könnyedén 
. mossa le riválisait a porondról. 


998-ban, a PC ZED magazin hasábjain 
1 (akkor ugye még nem volt GameStar 

0) írtam először a Pyro Studios zseniá- 
lis háborús-taktikai akcióprogramjáról, 
amelyben egy hattagú, mindenre elszánt ak- 
ciócsoportot irányítva kellett híres második 
világháborús kalandfilmeket idéző küldetése- 
ket végrehajtanunk. A Commandos-nak min- 
den különösebb reklámkampány nélkül sike- 
rült óriási sikert aratnia nemcsak a háborús 
stratégiák rajongóinak, de más játékprogra- 
mot az életben be nem töltők körében is. 
Igaz, a spanyol Pyros Studios sem találta fel 
a ,spanyolviaszt" O, hiszen már korábban is 
készült hasonló stílusú lopakodós, világhábo- 
rús akció-stratégia: például a The Great 
Escape, vagy az Escape from Colditz (lásd do- 
bozban). A Commandosban azonban ezekhez 
az illusztris elődökhöz képest is újításnak szá- 
mított, hogy a taktikázás mellett vérszomjun- 
katis kiélhettük, hiszen ezúttal nem szökés- 
ben lévő foglyokat, hanem felfegyverzett ügy- 
nököketirányíthattunk. Az pedig igazán fe- 
lejthetetlen élmény volt, ahogy a zöldsapkás 
emberünkkel hátulról kúszva közelítettük meg 
a német katonákat, hogy fültől fülig örök mo- 
solyt vágjunk a torkukra, vagy ahogy a sofőr- 
rel német tankokat köthettünk el, és 
leggépuskáztunk egy egész őrjáratot belőlük, 
vagy amikor ,tű a szénakazalban" ügynö- 
künkkel német uniformisba öltözve, ciános 
inekcióstűvel küldtük őket örök nyugalomra. 
A játék egyedül talán azzal bátortalanította el 
még a harcedzettebb játékosokat is, hogy po- 
kolian nehéz volt, és a küldetéslemez - ha 
még lehet fokozni - még keményebbre sike- 
rült. Engem anno azis nagyon zavart, hogy 
bizonyos küldetéseket akkor tudtunk csak 
megoldani, ha mind a hat kémünkkel egy fél- 
reeső sarokban kempeltünk, és egymás után 
odacsalva a német őrjáratokat a fél hadsere- 
güket leggépuskáztuk. Ehhez bizony nem tak- 
tikai érzék, csak türelem és egy jó egérgomb 

kellett. 
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Gondok voltak a német katonák mesterséges 
intelligenciájával is: ugyan a készítők meg- 
próbálták a legtöbbet kihozni az akkori tech- 
nikai lehetőségekből, de a fritzek helyenként 
még ígyis hihetetlenül ostoba módon visel- 
kedtek. A következő részhez tehát volt mit 
kijavítaniuk a készítőknek... 


Technicolor 


Mielőtt azonban a részletekbe belemennék, 
nézzük először a Commandos 2 nyilvánva- 
lóbb változtatásait. A legfeltűnőbb újítás 

a fantasztikus grafika, amely az előző rész- 
hez képestis sokkal részletesebb. A környe- 
zet természetesen iszonyúan aprólékos: még 
a kövekkel borította talajon is megkülönböz- 
tethetjük az összetevőket, és nem ismétlőd- 
nek a minták. 

A német GameStartól kapott bétaverzióban 
a felbontást 1280x1024-re is fel lehetett 
húzni (sőt, a grafikus menü csúszkáján volt 
még hely, csak ebben a példányban még 
nem lehetett arrébb tolni), de ez a beállítás 
egyelőre még bugos volt, úgyhogy marad- 
tam a jól bevált 1024x768-nál. Az első rész- 
hez (és a klónokhoz) hasonlóan itt is jó 
messzire és közelre, ki-be tudunk zoom- 
olni. Távolról nézve fantasztikus látvány tá- 
rul elénk, ahogy terep óriási területét átlát- 
juk, bezoomolva viszont sajnos megint ret- 
tenetesen pixeles az egész. Annális inkább 
fájlaltam a dolgot, mert ebben a részben 
elég sokszor kell kommandósainkra ráköze- 
lítve figyelnünk az akciót. Így egy kicsit ke- 
vésbé tud érvényesülni az az egyébként zse- 
niális újítás is, hogy nemcsak külső terepe- 
ken nyomulhatunk, hanem a különféle épü- 
letekbe és nagyobb járművekbe is bekerül- 
hetünk. Pedig tényleg fantasztikus érzés, 
ahogy a barakkokban, parancsnoki épüle- 
tekben, kaszárnyákban, rádiószobákban, 
konyhákban, őrtornyok belsejében figyel- 
hetjük, amint a németek végzik mindennapi 
teendőiket: eszegetnek, gyakorlatoznak, 
fekvőtámaszokat hajtanak végre, javítják 

a különféle meghibásodott készülékeket, 
vagy egy félreeső sarokban bepiálva horkol- 
nak. A legszédületesebb hangulata azon- 
ban a német tengeralattjáró belsejében 
végzett ténykedéseimnek volt: a Das Boot- 
ból, vagy a háborús dokumentumfilmekból 
látott részleteket bámulatos alapossággal 
adták vissza a Pyros grafikusai. Az üröm az 
örömben csak ez a fránya felbontás volt: hi- 
ába szerettem volna megcsodálni például 

a műszerfalat, csak jó nagy pixeleket lát- 
tam. (Ráadásul ezeken a helyeken szüksé- 
ges is az akcióhoz közel kerülnünk.) 

Ezért az apró szépséghibáért egy kicsit 
kárpótol az a lehetőség, hogy az épülete- 
ken belül szabadon forgathatjuk a kamera- 
nézetet, de sajnos a külső helyszíneken 
már csak a négy különböző szemszögbe 
fordításra van lehetőségünk. (Igaz, nem 
kellene elégedetlenkednem, hiszen az elő- 
ző részben ez sem volt benne...) A háttér- 
grafika egyébként mostis prerenderelt, 
kézzel rajzolt 2D, viszont az épületek és 

a karakterek teljesen 3D-sek, ezért is for- 
gatható belül a grafika. 
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A 3D-nek köszönhető azis, hogy a karakte- 
rek animációja egyszerűen fenomenális és 
abszolút kenterbe veri a rivális Desperados- 
ét, vagy a Star Trek: Away Teamét. Komman- 
dósaink teljesen könnyedén és életszerűen 
ugranak be például a vízbe, úsznak a hullá- 
mok között, vagy a mélyben. Még annakis 
külön animációja van, ha lassabban vagy 
gyorsabban úsznak, ugorják át a korlátokat, 
falakat, stb. Az is teljesen realisztikus, 
ahogy futás közben megtorpannak, hátrahő- 
kölnek, vagy ahogy például a zöldsapkás 

a telefonvezeték tetején szambázik. 
Találkoztam olyan részletekkel is, amelyek 
a Desperadosbólismerősek: ott madár 

tőn ücsörgő varjak rebbentek szét hősünk 
közeledtekor, itt viszont a fókák és pingvinek 
szaladtak el ijedt visítással. Azt azért hozzá 
kell tennem, hogy a Desperados banditáival 
szemben a németek nem fogtak ettől 
gyanút... 

A grafika újításaihoz tartozik az is, hogy 

a képernyőt több ablakra (összesen hatra) 
oszthatjuk fel, így ki ön nyomon tud- 
juk követni majdnem minden egyes embe- 
rünk ténykedését. Mondjuk, ezt a lehetősé- 
get én nem nagyon használtam ki, mert 
hülyét kaptam volna, ha szó szerint 

hatfelé kell figyelnem... 

Meg kell még említenem 

a hanghatásokat, amelyeket 

igen csak szidtam az első 

részben. A Commandos- KT 

ban anno leginkább az 

zavart, hogy a helyszí- 

nek hanghatásai kö- 

zülnem sokat hall- 

hattunk, itt viszont 

ezt a bakit szeren- 

csére kijavították. 

Ezentúl a zörejeken 

keresztülis tényleg 

él a környezet körülöt. 

tünk: a tenger mellett áll- 
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va hallhatjuk annak morajlását, a sirályok 
sivítozását, vagy az erdős területeken a ma- 
darak csicsergését. Sajnos a 3D-s hangkár- 
tyákat viszont most sem támogatja 

a program... 

Nagyon jók azonban az embereink hangjai: 
a rágózó zöldsapkás laza, amerikai fenegye- 
rekhangon beszél, a feladatot gyakran is- 
mertető utász korrekt brit kiejtéssel, a kém 
pedig francia akcentussal. A német paran- 
csok ugatásától, vagy ordításaiktól és főleg 
a vijjogó szirénától pedig a legtöbbször 

a frászt kerülgetett. 

Sajnos elég lagymatag viszont a játék zené- 
je: bár nem kapcsoltam ki, de nem nagyon 
voltam elájulva tőle. (Én nem tartozom azok 
közé, akik a diszkrét háttérdöngicsélést 
értékelik ) 

Mindent összevéve azért a kisebb hiányossá- 
gok ellenére is elismerés illeti a spanyol ké- 


: szítőket: technikai téren (is) mestermunkát 


végeztek. 


Lehetetlen megbízatások 


A gyakorló küldetések 
után már az első 
komo- 


lyabb missziónál 
észrevettem, 
hogy sokkal na- 
gyobb helyszí- 
nekkel, össze- 
tettebb felada- 
tokkal van dol- 
gom. A tennivaló- 
kat az utász ismertet- 


te, és annyi fő és mellékkül- 

detést szajkózott el, hogy csak 

kapkodtam a fejem. Szerencsé- 

re mindent el tudtam olvasni 

a képernyő jobb sarkában ta- 

lálható füzetecskében, 

ahol nem csak fel voltak 

sorolva maguk a felada- 

tok, de rájuk klikkelve rögtön az adott hely- 
színre is vált a kamera. Egyszer azért eléggé 
szentségeltem, amikor egy börtön kulcsának 
megszerzéséhez magára a börtönajtóra mu- 
tatott a játék, pedig a káplár (aki nagyjából 
olyan katona volt, mint a többi), valahol 
egész máshol mászkált. Fél napom ment rá, 
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mire a hatalmas térképen megtaláltam... 
Az előre kiadott feladatok megoldása so 
rán állandóan újabbakatis kapunk, 
méghozzá kifejezetten sokat. 
Ezeket általában egy-egy saját, 
vagy szövetséges karakter is- 
merteti, amikor éppen rájuk 
találunk. Az egyik kalandunk 
során például egy kivételével 
elfogják az összes emberün- 
ket, és amikor kiszabadítjuk 
őket, akkor mindegyikük 
újabb és újabb megbízatá- 
sokat sóz ránk. Nagyon 
nagy dicséretet érdemelnek 
a készítők, hogy ennek kö- 
szönhetően a játékmenet 
egy csöppet sem lineáris, hi- 
szen szinte tetszőleges sorrendben 
hajthatjuk végre a missziókat. 
A játékmenetbeli újításokhoz tarto- 
zik, hogy mindegyik emberünknek 
és a németeknek is saját 
inventory-juk van. Ha elintéztünk 
egy ellenséges katonát, akkor 
könnyedén ki-be pakolhatjuk 
a nála található fegyvereket, 
egyenruhákat, stb. (Mint a szerep- 
játékokban.) Így embereink a:leg- 
jobb puskákat, géppisztolyokat 
zsákmányolhatják az ellenségtől, és 
a hozzáértők használhatják is őket. 
A játék így egészen új taktikai ér- 
telmezést kap: az alapfelszerelésként 
használható pisztoly ugyan harmatgyenge 
az ellenséges katonák ellen, a hosszúcsövű 
puskával viszont egyetlen lövéssel elintéz- 
hetjük őket, gépfegyver pedig nagyszerűen 
használható a csoportosan j ző fritzek 
ellen. Vigyáznunk kell viszont, mert ezek 
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a fegyverek elég hamar kifogynak, és 
ha nem szerzünk időben lőszerután- 
pótlást, akkor kellemetlen meglepeté- 
sek érhetnek bennünket. Vannak olyan 
fegyverek, amelyeket csak bizonyos 
karakterek használhatnak: ilyen 
például a távcsöves puska, 

amely kizárólag a mesterlö- 

vész kezébe való, vagy 

a gránátok és bombák, 

amely az utászéba. A hordoz- 

ható fegyverek mellett a különfé- 

le földhöz szögezett gépfegyvereket 
és légvédelmi ágyúkat is használhat- 
juk, de ezeknek sajnos nem mindig 
van értelme a küldetés szempontjából. 
(Például mert nem száll arra repülő...) 


/ Stratégia 


nMösziő, ön löbukott!" 


A fegyverek mellett magunkra tudjul 

teni a különféle uniformisokat is: csak el 
kellintéznünk egy német katonát, és 

már le is cibálhatjuk róla az egyenru- 

hát, hogy magunkra húzzuk. (De csak 
akkor, ha tényleg halott: az ájultaktól 

csak kisebb tárgyakat fújhatunk meg!) 

Meg kell még jegyeznem, hogy ennek leg- 
inkább a francia kém karakternél van ér- 
telme, mert a több emberünket általában 
ígyis felismerik. Sőt, a kémünketis szúrós 
szemek figyelik és bizonyos ellenséges egy- 
ségek fel is ismerhetik. Be kell vallanom, 
hogy időnként ez rendesen felhúzott agyi- 
lag, mert gyakran teljesen értelmetlennek 
tűnő, váratlan szituációkban fedezték fel ké- 
memet, ilyenkor pedig szinte azonnal meg- 
szólalt a riasztó, és lebukott hős máris saját 
vértócsájában hevert. A lebukáshoz tartozó 


másik ökörség, hogy ilyenkor , elvesz- 
nek" embereinkről a ruhák és köztük 
például a búvárruha is! Rendben van, 
hogy a lelepleződést nehéz lenne 
máshogy megvalósítani, de mi kö- 
Ze az uniformishoz a merüléshez 
használt búvárruhának?! (Remé- 
lem, hogy ez csak a bétának fel- 
róható bug, bár sajnos nem úgy 
néz ki...) 
Ha már a lebukásnál tartunk, itt 
említem meg a különféle jármű- 
vek vezetését is, ugyanis 
a cserbenhagyásos gázolást 
azonnali, golyó általi halállal 
büntetik a német katonák. Az 
elején ezt sajnos még nem tud- 
tam, s mikor az első 
Commandoshoz hasonlóan az 
egyik dzsipbe bepattanva akar- 
tam Carmageddonozni egy jót, 
vérengzős pályafutásom hamar 
csúfos véget ért, hiszen a közel- 
ben lévő katona a volán mögülis ki- 
szúrva azon nyomban szitává lőtt. 
Hogy azért ne legyen így értelmetlen 
autóval furikázni nagyobb népsűrűség 
közepette, szerencsére a németek leg- 
többször félreugranak a túl közel kerü- 
lő autók elől. 


Natasa bájai, az enyveskezű 
tolvaj, és Whiskey, a szuperblöki 


No és nem lenne igazi a Commandos 2 új sze- 
replők nélkül. A férfiakból álló fanatikusok 
szeme gondolom, rögtön megakadt az előze- 
tes wallpaperek nagymellű vörös csodáján, 
Natasán, az orosz kémnőn. Ugyan csábos női 
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a leggyorsabb karakter, nemcsak a szégyen- 
teljes, ám néha hasznos futás során, hanem 
kúszáskoris. Állítólag van egy patkánya is, 
amellyel az ellenséges katonák figyelmét le 
tudja vonni, de én ilyennel még nem talál- 
koztam. 
És persze nem hagyhatjuk ki Whiskey-t, a cso- 
dakutyát. Mivel a négylábúak nem tartoznak 
a körözött elemek közé, ezért a blöki szaba- 
don mozoghat a német katonák között, a le- 
bukás veszélye nélkül. Ez leginkább akkor 
hasznos, ha egy tárgyat el szeretnénk juttatni 
egy emberünktől a másikig. Whiskey-nek is 
saját inventory-ja van: csak bele kell helyezni 
a szükséges tárgyat, és a másik emberünk síp- 
4 ; 5. s / 8 pal magunkhoz tudja hívni az ebet. (Minden- 
4 jé Vé S s s kinél van egy ilyen síp.) Whiskey ugyan har- 
DESV s ssi sgt] colni nem tud, viszont elég meggyőzően ugat 
ahhoz, hogy a bamba fritzek őt bámulják, 
amíg a hátuk mögött elosonunk. (Ha nincs 
a közelben Natasa, a német bakának Whiskey 
is megteszi...9) 


Pyro is the kin 


Lassan elérkezem cik- 
kem végéhez, úgyhogy MÉZET SSE 
ügyi már az első a sok élményből vala- 
Commandos küldetésleme- milyen értékelésfélét 
zén is irányíthattunk kellene leszűrnöm. 
(és egyébkéntvolt Nos, az említett né- STAR TREK: AWAY TERM 679/9 
ilyen hány (tényleg) apró 
a Desperadosban bosszúság, és a közeli zoomolás során látha- 
is), de a ,Lips" tó pixelezés ellenére a Commandos 2 az idei 
névre hallgató év legkirályabb háborús stratégiai játéka. Az 
holland ügynök- 1998-ban felállított etalont a Pyro nemcsak 
nő korántsem felülmúlta, hanem megis duplázta: annyi új- 
ért fel férfi tár- donságot és szépséget találhatunk magában 
saihoz. Natasa a játékban és grafikai megjelenítésben is, 
viszont nagyjá- hogy a Commandos 2-őt egy jó ideig nehéz 
bóltudja azokat — lesz még csak lekoppintani is. Ha pedig ki 
a kunsztokat, kellene emelnem egyetlen elemet, amely mi- 
amelyeketatöb- atta Commandos 2 egyértelműen megérdem- 
bi ügynök, vi- li a ritkán megadott 95 9-ot, akkor az az első 
szont ,Lips"-hez résznél és a riválisoknál is jóval taktikusabb 
hasonlóan ő is el és összetettebb játékmenet. Nagy gratula 
tudja terelni a fér- a spanyol csapatnak! 
fiak figyelmét némi Bad Sector 
nemi csáberővel €.. S 
A füzetecskéből (ahol ommandos 2: 
egyebek mellett az ösz- Men of Courage 


szes kommandós képes- www.pyrostudios.com je] 


ségei fel voltak sorolva) 
az derült ki számomra 
(mondjuk, lehet, hogy 
rosszul értelmeztem), 
hogy a hölgyike a rúzs 
segítségével végrehajt- 
ható csevegés mellett 
valamilyen erotikusabb mutatványt is be tud 
vetni a németeknél a haza érdekében, de 
legnagyobb sajnálatomra ezt nem sikerült 
előhoznom nála. Remélem, ez a hiányosság 
csak a bétának róható fel! o 
A másik új kommandós a tolvaj, aki a szerep- 
játékos karaktereknek megfelelően a zárak 
kipiszkálásának, a zsebtolvajlásnak, a lopa- 
kodásnak és a falra mászásnak a nagymeste- 
re. A zöldsapkáshoz hasonlóan ő is tud tele- 
fonpóznákon és drótokon közlekedni, és kü- 
lönféle ablakokon bemászni. Emellett ő 
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két Commandos küldetései talán 
B mesésnek, vagy pokolian nehéznek 
tűnhetnek, de a brit SAS speciális 
egységeinek hasonlóan kemény megbízatá- 
sokat kellett teljesíteniük a háború alatt. 
A save-game számukra nem létezett: a né- 
metek rengeteg kommandóst lőttek le 
a küldetés teljesítése közben, vagy esetleg 
elfogták, majd kegyetlen kínzások után vé- 
gezték ki őket. Az SAS emberei a vesztesé- 
gek ellenére is elszántan hajtották végre az 
egyre veszélyesebb küldetéseket... 


Pedig a brit főparancsnokság a második vi- 
lágháború legelején a tényleges hadsereggel 
szemben igen kevésre tartotta a speciális 
küldetéseket végrehajtó katonákat. Jellem- 
ző módon leginkább a fenntartási költséget 
fájlalták. Megvetően , Private Armies"-nek 
( magánhadseregnek") nevezték őket és le- 
hetőleg minél rosszabbul kiképzett embere- 
ket, gyatra felszerelést küldtek nekik. 

A Robert Laycóck kapitány vezetésével irá- 
nyított , Layforce"-t ennek felróhatóan osz- 
latták végülis fel. Szerencsére David Stirling, 
a Layforce-ban szolgáló fiatal kalandor, (ko- 
rábban a Mount Everest híres hegymászója) 
nem veszítette el lelkesedését. Az észak-afri- 
kai hadműveleteket megelőzően az ausztrál 
származású Jock Lewes-szel együtt elhatá- 
rozták, hogy létrehoznak egy professzionális, 
titkos katonai szervezetet. 

A két vakmerő és elszánt katonatiszt elkép- 
zelése az volt, hogy az egységeket ejtőer- 
nyővel dobják le az ellenséges katonai vona- 
lak mögé. Rögtön ki is akarták próbálni az 
ötletet: saját maguk ugráltak le egy öreg 
Valentia repülőből, amit sajnos nem erre ter- 
veztek, úgyhogy a szerencsétlen David 
Stirling ernyője beleakadt a gépszárnyba. 
Ugyan élve megúszta a kalandot, de jól föld- 
höz vágta magát és két hónapot kórházban 
fekve töltött el. A brit SAS viszont ennek kö- 
szönhette megalakulását, ugyanis Stirling 


a kórházi ágyon alaposan kitervelte az új 
szervezet működését. 


Felreppen a SAS 


Miután felgyógyult, Stirling a brit hadsereg 
bürokráciáját megkerülve szabályosan belo- 
pakodott az egyik közel-keleti főhadiszállás- 
ra (egyfajta training küldetés O) és sikerült 
rávennie az ott parancsnokló Ritchie ezre- 
dest, hogy együtt alapítsák meg a SAS-t. Az 
új ejtőernyős kommandós csoport hatvanöt 
Layforce veteránból állt, és azért nevezték el 
Special Air Service Brigade-nak, hogy a né- 
metek azt higgyék, nagyobb és erősebb volt, 
mint valójában. O 

Az SAS első bevetése (1942. november 17- 
én) Észak-Afrikába, Rommel Afrika Korps- 
jának frontvonala mögé szólt: a kommandó- 
soknak információkat kellett gyűjteniük, és 
különféle német célpontokat szabotálniuk. 
Stirling a kilátástalan körülmények ellenére 
az összes emberével együtt leejtőernyőzött 
a misszió helyszínére. Sajnos óriási kudarcot 
vallottak: a hatvanöt kommandósból csak 
huszonkettő tért vissza. A tragikus fiaskó el- 
lenére Stirling és két tisztje, Jock Lewes és 
Blair (Paddy) Mayne újabb tapasztalatokkal 
gazdagodtak... 

Az egyik legjobb ötlet például Lewes-től 
származik, aki egy kézben hordozható, ap- 
rócska bombát tervezett, amely robbanáskor 
egy egész repülőgépet tönkre tudott tenni. 
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" Hitler Kommandobefehl-je (Részlet) 


1. Bizonyos idő óta ellenségeink olyan metódusokat használnak, melyeket tilt a genfi 
"ni egyezmény. Kifejezetten brutális és álnok az úgynevezett , Commandos" nevű szervezet, 

.] akik bizonyos meg nem nevezett források szerint az ellenséges országokban szabadult bű- 
nözőkből állnak. Különféle zsákmányolt dokumentumokból kiderült az is, hogy ezek az 


egységek nemcsak arra kaptak engedélyt, hogy ártatlan foglyokat megbilincseljenek, ha- 
nem arra is, hogy a helyszínen végezzék ki őket, ha úgy ítélik meg, hogy a küldetésük 


venni! 


zempontjából kényelmetlenné válhatnak. Végül olyan parancsokat is találtunk, amelyben 
kifejezetten előírják a foglyok kivégzését. 

2. ... Németország ezért ettől kezdve a brit szabotőrökkel és társaikkal szemben hasonló 
metódusokat fog alkalmazni: a német katonák felszólítás nélkül le fogják kaszálni őket. 
3. Ennek következtében azt is megparancsolom, hogy: 

Az összes európai, vagy afrikai ún. , Commando" küldetésben részt vevő ügynököt a német 
katonáknak fel kell tartóztatniuk, és a kémek legyenek akár felfegyverzettek, akár fegyver- 
telenek, embereinknek az utolsó emberig le kell őket mészárolniuk... Még ha úgyis tűnik, 
hogy megadják magukat, akkor sem szabad megkegyelmezni nekik... 

4. Ha a ,(Commandos" ügynökei, szabotőrei más úton jutnak a kezünkbe (például egy szö- 
vetséges ország rendőrségének köszönhetően) akkor azonnal át kell adni az SD-nek. Szi- 
gorúan tilos ezeket az ügynököket akár csak rövid időre is a szokásos katonai őrizet alá 


. 6. A katonai törvényeink alapján személyesen teszem felelőssé azt a parancsnokot és tisz- 
tet, aki nem tájékoztatja embereit erről a rendeletről, 
vagy esetleg nem hajtja végre. 

[ Adolf Hitler 

1942. október 18." 
A gyomorforgató, hírhedt rendeletet egyedül Rommel és 
( Kesselring nem teljesítették Észak-Afrikában: ők az elfo- 
) gott brit kommandósokat a genfi egyezménynek megfele- 
] lően háborús fogolyként kezelték. Később az SD 
(Sicherheitsdienst) , tehát a német kémelhárítás helyett a 
rettenetes Gestapo hallgatta ki ezeket a szerencsétlen 
foglyokat, ami a legtöbbször különösen kegyetlen kínzást 
. és kivégzést jelentett számukra. 


Így készült el az első Lewes-bomba, amelyet 
olajból és termitből gyártottak, és a gép 
szárnyára téve berobbantotta a repülőben 
lévő üzemanyagot. Egyetlen ember egy 
egész repülőraj megsemmisítéséhez szüksé- 
ges pokolgép mennyiséget tudott magával 
hurcolni. 


Kézzel tépte ki a repülők 
irányítópultj 


Ettől kezdve légi bevetés helyett a SAS egy- 
ségeit földi járművekkel vitték éjszakánként 
a német repülőgép bázisok közelébe. A kato- 
náknak megszabott idő alatt kellett minél 
több német gépet szabotálniuk, majd egy 
adott helyre visszaérniük, ahol újra felvették 
őket. 

A missziók rendkívül sikeresek voltak, a kom- 
mandósok közül pedig a legtöbb gépet egy 
volt ír rugbyjátékos, Paddy Mayne tette ár- 
talmatlanná. Mayne állítólag annyira elszánt 
volt, hogy amikor kifogyott a Lewis bombák- 
ból, akkor saját kezével tépte ki a repülők 
irányítópultjait! 

Ahogy a kommandó-akciók sikere eljutott 
Hitler fülébe, az őrjöngő Führer azonnal 
meghozta hírhedt és kegyetlen 
Kommandobefehl nevű rendeletét (Lásd 
külön dobozban) - ennek hatására a néme- 
tek őrjáratokat küldtek ki. A SAS ezért tak- 
tikát változtatott és a Vickers K gépfegyve- 
rekkel felszerelt, újonnan beszerzett dzsip- 
jeikkel szervezték rajtaütéseiket. Beszágul- 
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doztak a repülőterek leszállópályájára, és 
nyomjelző lövedékekkel (!) gyújtották fel 
a repülőket. A németek között akkora páni- 
kot okoztak, hogy a merész kommandósok 
eleinte minimális veszteséggel úszták meg 
a portyát. Később a fritzek már jobban fel- 
készültek, és a SAS egyre több dzsipet és 
embert veszített, ez azonban még így is mi- 
nimális volt a németeknek okozott kárt te- 
kintve. 


...a legendás 
Paddy Mayne 


Aztán beütött a balszerencse: 

a németek elfogták David 

4 Stirlinget, a hírhedt Colditz vár- 

"I börtönbe szállították, és a háború 
] végéig ottis maradt. (Sajnos nem 
szökött meg...) . Mire az észak- 
afrikai front lezárult, és a SAS-t 
Európában vetették be, a parancs- 
noki posztot a pedig Paddy Mayne 
vette át. Mayne személyes vezeté- 
sével a SAS iszonyúan kemény és veszélyes 
küldetésekben vett részt, eleinte Szicíliában 
és Olaszország belső részeiben. Mayne min- 
dig az összecsapások kellős közepén harcolt 
és embereivel szinte mindegyik missziót si- 
keresen teljesítette. Később Franciaország- 
ba, Hollandiába, Belgiumba, Németországba 
és végül Norvégiába kerültek. Franciaország- 
ban a helyi ellenállókkal, a ,maguisard"- 
okkal karöltve dolgoztak együtt. 


Bosszú és visszavonulás a háború 
után a 


Az SAS egy része itt is maradt, hogy kinyo- 
mozza a Gestapo által megkínzott és kivég- 
zett bajtársak halálát. A britkommandósok 
az SS, a Gestapo, a Wermacht német tisztjei, 
és kollaboráns franciák után vadásztak 

- legtöbbjüket elis kapták. 

Mayne a háború után sportolói karrierjét 
harctéri sérülései miatt sajnos nem tudta 
folytatni. Persze nem tudott a fenekén ül- 
ni: részt vett egy antarktiszi expedíción, 
majd később rugby meccseket szervezve 
autójával fel-alá furikázott Írországon és 
Nagy-Britannián keresztül. A sors kegyet- 
len fintora, hogy annyi veszélyes kaland 
után 1955 decemberében autóbalesetben 
halt meg, pár száz méterre Newtownards-i 
lakásától... 
Emlékére Newtownards-ban szobrot emeltek 
és külön klubbot alapítottak. 

Bad Sector 


a Warrior Kings készítői nyerték meg, 
mert ennél sablonosabb címet még ti 
sem tudtatok kitalálni...Oo 


S orry, emberek... A Summoner CD-t 


Most persze jó nagyot hazudtam, hiszen 

a nyertes nevét megtaláljátok ebben a szám- 
ban, de ha a játékot készítő Microids francia- 
kanadai csapata jelentkezett volna nyere- 
ményjátékunkra, nagyon is esélyesek lettek 
volna az első helyezésre. Újra és újra rejtély 
számomra, hogy miért képtelenek a fejlesztők 
egy hangyányit eredetibb címet kitalálni, de 
ebbe most ne menjünk bele... 


Hass, alkoss, gyarapíts 


A kanadaiak mindenesetre nagyon büszkék 
készülőfélben lévő valós idejű stratégiai játé- 
kukra, amely szerintük félresöpri majd a rivá- 
lisok hadát. Az ilyen és ehhez hasonló mell- 
döngető kijelentések persze általában vagy 
nagyon sajtóközlemény-ízűek, vagy mérhe- 
tetlenül elbizakodottak és végül persze meg- 
alapozatlanok. Ebben a stratégiai játékban 
azonban tényleg van valami, amiről az utóbbi 
idők hagyományos RTS-einek (Command 8. 
Conguer, Dune-sorozat és társaik) készítői 
megfeledkeztek... Végre-valahára birodal- 
munk gazdaságával is törődnünk kell, mint 
a klasszikus stratégiai játékokban, nemcsak 
egymás után, őrült iramban gyártjuk le az 
épületeket meg az egységeket! Tehát foglal- 
koznunk kell a bányászat, az erdőgazdálkodás 
és a mezőgazdaság rejtelmeivel, és meg kell 
szerveznünk az árucsere-forgalmat is. A ke- 
reskedelmi útvonalaknak is szerepük lesz: óv- 
nunk kell őket a fondorlatos ellenségtől, aki 
előszeretettel támadja majd meg szekereiken 
u békésen zötykölő- 
dő kalmárjainkat. 
Támadj, ostro- 
molj, 
mészárolj 


Persze nem lenne 
Warrior Kings" 

a játék neve, ha 
nem kellene epi- 
kus méretű csaták- 
ban részt vennünk, 
hogy az ellenség 
csapatait pozdor- 
jává zúzzuk. A WK 
ezen a téren is le 
szeretné mosni 

a riválisokat, 
ugyanis más RTS- 


Stratégia / Előze" -—. 


ekkel ellentétben itt több száz fős seregek es- 
nek egymásnak a nyílt csatatéren, vagy a vá- 
rosok és kastélyok ostromai során. 

A Black Cactus új grafikus motorjának köszön- 
hetően pedig nemcsak madártávlatból néz- 
hetjük katonáinkat, hanem egészen közelre is 
lezoomolhatunk hozzájuk. A játék részletes- 
ségre jellemző, hogy ilyenkor a véres össze- 
csapások mellett a különféle egységek egyéb 
tevékenységeit is megfigyelhetjük. A katapul- 
tok kezelői például nemcsak mereven ácso- 
rognak, miközben a kővetők , mágikusan" 
megtöltődnek, hanem azt is megfigyelhetjük, 
ahogy odacipelik a golyóbist, a helyére rak- 
ják, majd a szerencsétlen ellenség nyakába 
zúdítják. 

Az aprólékos látványvilág mellett 

a Warhammerből és a Shogunból ismerős for- 
mációknakis fontos szerepük lesz: a ránk tá- 
madó nagyszámú, de szétszórt ellenség felett 
jól szervezett, kisebb seregünk is győzedel- 
meskedni tud. 

Ennyi pozitívum mellett már bocsánatos bűn- 
nek számít, ha a történet kicsit sablonos: 

a játék elején egy trónfosztott király árvájá- 
nak bőrébe bújva kell szép lassan visszahódí- 
tanunk jogos örökségünket. Kicsit a C8.C kli- 
séire emlékeztet az a húzás is, hogy ismét 

a jók a rosszak és a , ravaszak" (a semleges 
harmadik fél itt leginkább a technológia fej- 
lesztésével nyomul) hadjáratai közül választ- 
hatunk, viszont később a rivális fél létesítmé- 
nyeit és egységeit is használhatjuk. Az is po- 
zitívum, hogy hadseregünket és bázisainkat 
62 féle egység és 66 féle épülettípusból ala- 
kíthatjuk ki, és mindegyiket fejleszthetjük is 
később. A legjobb pedig, hogy már nem is kell 
túl sokat várnod a játékra: igaz, hogy 

a Warrior Kings nem olyan agyon-hype-olt 
csoda, mint a Warcraft 3, viszont november 
végén már nyomulhatsz vele... 

Bad Sector 


Warrior Kings 
www.microids.com 
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a igaznak tartjuk, hogy az a legna- 
FA gyobb dicsőség, ha az embert másol- 

ják, akkor a Longest Journey és az 
Alice készítői igazán büszkék lehetnek ma- 
gukra, a készülőfélben lévő Zanzarah 
ugyanis hangulatában és történetében a hí- 
res norvég kalandjátékra, játékmenetében 
viszont American McGee szürreális rémál- 
mára hasonlít... 


Adva vagyon egy szende fiatal leányzó, aki ál- 
landó összetűzésbe kerül szüleivel. Tizennyol- 
cadik születésnapján is kiadós patáliát csap, 
majd hüppögve a szobájába menekül, hogy 

a párnáját a fejére szorítva utálja az egész vi- 
lágot. Olyannyira, hogy akár egy másik uni- 
verzumba is elmenekülne, csak hagyják már 
őt békén. A legtöbb hozzá hasonló kamasz- 
lány a fogát összeszorítva tovább tűr, hős- 
nőnk kívánsága azonban teljesül... 


Rezervátum fantasy lényeknek 


Amy ugyanis egy különös csomagot kinyitva 
egy varázslatos rúnakövet talál, amely 
Zanzarah mesés világába röpíti. Zanzarah pol- 
gárai olyan kreatúrák, akikkel csak 
fantasy szerepjátékokban szoktunk 
találkozni: elfek, goblinok, törpék és 
tündérek. Nem jószántukból kerül- 
tek ide: a középkor vérzivataros idő- 
szakában az inkvizíció máglyája 
elől menekülve csak itt talál- 
tak nyugalomra. Évszázad- 
okon keresztül békében és 
boldogságban éltek, az 
utóbbi időben azonban za- 
vargások ütötték fel fejü- 
ket a birodalomban. 
A mágia hatalma 
alapjaiban rendült 
meg, ugyanis őrzői és 
irányítói, az egykor megbíz- 
ható tündérek egymás ellen 
fordultak. A bajokat tetézen- 
dő, különféle goblin bandák 
fosztogatnak és égetnek fel 
mindent maguk után. Egy pró- 
fécia szerint csak egy fiatal 
lány fékezheti meg a zöldbőrű 
garázdákat és előzheti a mágia 
hatalmának szétrobbanását, amely 
a valós és a mesés világ lététis fe- 
nyegeti. Persze egyedül a tinédzser 
Amy mentheti meg mindkét univerzu- 
mot - úgy, hogy legvégül egyesíti 
őket... Kalandjáték rajongók, 
ugye ismerős történet? 


y 


Funatics 


Műfajok keveredése 


A Funatics német csapata bi- 
zony gátlástalanul lenyúlta 
a Longest Journey sztorijá- 
nak alappilléreit, akinek pe- 
dig kétségei lennének efelől, 
annak elég rásandítani Amy- 
re, az Apryl Ryanra feltűnően 
hasonlító főszereplő lányra. 
Szerencsére a készítők odáig 
nem merészkedtek, hogy 
a Funcom point-and-click 
kalandjátékához hasonlót 
tolnak az arcunkba, 
a Longest Journey-vel ellen- 
étben ugyanis a Zanzarah já- 
tékmenete leginkább az Alice-ra emlékeztető 
3D-s akció-kaland. Amy szerepében hősnőnk 
egyre fejlődő mágikus képességei révén meg 
kell találnunk az egymás ellen harcoló tündé- 
reket és rávennünk őket, hogy a mi oldalunk- 
ra álljanak, ugyanis csak az ő segítségükkel 
nyithatjuk ki a valós és a mesevilág közti ka- 
pukat. Emellett háziállatkáinkat később más- 
ra is használhatjuk: mivel a kamaszlány nem 
egy Lara Croft, ezért ezek a mágikus lények 
küzdenek majd helyette. Ez az a pont, 
amely miatt igazán érdekes lehet 
a Zanzarah, ugyanis a tündéreket, alapo- 
san ki kell képeznünk, hogy igazi , elit kom- 
mandókat" kialakítva hatékonyan felve- 
hessük a harcot a goblinok, vagy más 
rémségek ellen. Lesz tehát némi 
Sacrifice-féle akció-stratégia is a játék- 
ban - hogy pontosan mennyi, azt sajnos 
még nem csiripelik a német madarak... 
Nagyjából 2002 elejéig persze még eldönt- 
hetik a Funaticsnál, hogy milyen arányban 
keverik a műfajokat -— ha a helyükben len- 
nék, én stratégiai téren izmoznék... 
Bad Sector 


Zanzarah 
www.zanzarah.com 
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Yager Development 


VADÁSZAT ; 


repülős lövöldözés szerelmesei nin- 
RA tsenek elkényeztetve az utóbbi idő- 

ben: a stratégiák, szerepjátékok és 
a ,gyalogos" shooterek áradatából bizony 
ritkán bukkan elő egy-egy igényesebb légi 
akció. Szerencsére a Yager Developmenthez 
eljutottak a játékosok sóhajai, és nem ha- 
boztak, hanem nekikezdtek egy remek lö- 
völdözős game elkészítésének... 


A történetet egyelőre nem bonyolították túl 

a fejlesztők: a bevett jövőkép alapján a hatal- 
mas mega-vállalatok uralják a Földet és az 
embereket. Ebből kifolyólag nincsenek már 
kormányok és nemzeti hadseregek sem, de 
ami még brutálisabbá teszi a dolgot, hogy 

a börzék és a bíróságok is megszűntek. Ezért, 
ha a szegény mega-vállalatoknak valami 
problémájuk van egymással, kénytelenek 

a már több ezer éve bevált módszerhez folya- 
modni - vagyis apró darabokra szaggatni/lőni 
az ellent O. Mi is egy ilyen ,érdekérvényesí- 
tő" csapatnak vagyunk a tagja: a Proteus 
Corporation pilótájaként kell ,igazságot" osz- 
tanunk. Hősünk, Magnus Tide egy igazi repülő 
ász, nem véletlen, hogy a nehéz helyzetben 
lévő cég őt küldi az ellenség ellen. A berepül- 
hető gépek között különböző futurisztikus re- 
pülőket találunk - érdekesség, hogy a fejlesz- 
tők ígérete szerint nemcsak a fellegekben, 
hanem az űrben és néha föld alatti járatokban 
is repülhetünk, mintegy vegyítve a Wing 
Commander és a Descent stílusát. 
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Célpontban a légvárak 


Más újdonságokkal is örvendeztet minket 

a Yager Development: a szokásos , repülj az 

A pontról a B-re, miközben érinted a c, d, e 
pontokat" helyett gyökeresen új misszió-fel- 
építést ígérnek. Az adott feladatot a fő útvo- 
nalon repülve is elintézhetjük, de ha letérünk 
róla, nemcsak újabb célpontokat fedezhe- 
tünk föl, de feletteseink új feladatokat is ad- 
hatnak, amitől akár az egész történet is meg- 
változhat. Összesen 25 misszióban vehetünk 
részt, s ha még a másodlagos küldetéseket is 
figyelembe vesszük, hosszan tartó mókára 
készülhetünk fel. A Yager máskülönben 

a klasszikus légi-lövöldözős hagyományokat 
követi: szabadon repkedve irtjuk az ellent, de 
nem kell a műszerfal különböző 
bizgentyűjével és a leszállások bonyolult 
hadműveletével foglalkoznunk - elég, ha le- 
vadásszuk a néhány tucat szemtelen ellensé- 
ges gépet. 


Nincs kegyelem! 


Ténykedésünk során lepusztult ipari körzetek, 
szigetállamok fölött nyomulhatunk, de még 
barlangrendszerekben is zúzhatjuk az ellensé- 
get. Ehhez kellő mennyiségű modern fegyver- 
zettel leszünk ellátva. Ha az egyszemélyes 
missziókat végignyomtuk, nekikezdhetünk 

a klasszikus multiplayer módoknakis - a ké- 
szítők szerint legalább olyan élvezetesek lesz- 
nek, mint az előzők. A grafika első ránézésre 
igen jónak tűnik; kérdés persze, hogy az 
Aguanox mellett labdába fog-e rúgni. Remél- 
hetőleg a történetet is mélyebben kidolgoz- 
zák a fejlesztők, mert a hangulat sokat tud 
dobni még egy lövöldözős game-nélis. (lásd 
pl. Crimson Skies) A Yager megjelenése még 
egy kicsit odébb van, kb. egy év múlva derül 
ki, mi is valósult meg a fejlesztők ígéreteiből. 
Uhu a német GamesStar alapján 
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yuszi ül a fűben, ülve szundikálva. 
N Nyuszi talán beteg vagy, hogy még 

nemis ugorhatsz? Nyuszi hopp! 
Nyuszi hopp! Máris egyet elkapott. Refrén! 
Még mielőtt megköveznétek ezen aranyos 
játékmondóka miatt, ki kell jelentenem, 
hogy nyuszik igen is élnek. S mostanában 
nagyonis félnek! Hiszen elérkezett a hábo- 
rú ideje. A disznók augusztus 3-án lerohan- 
ták Nyúlországot. Fegyverbe katonák, véd- 
jük meg a répa földet, rázzuk le az önkény- 
uralmi agyarakat magunkró 


Nem változott a lakhelyem az elmúlt hónap- 
ban, és nem fehér ruhás orvosok szolgálják 
fel egy gumiszobában minden reggel a teát. 
Az orvosi papírjaim szerint is teljesen normá- 
lis vagyok (remélem). Csak hát az egyik au- 
gusztusi napon kicsiny stábunk felkerek: 
dett, és egetrengető bátorsággal átküzdötte 
magunkát két utcán, ötvenhat járóke- 

lőn és nyolc zebrán, két emeleten, 

és megérkezett 

a Stormregion 

fejlesztő- 

csapatá- 

hoz. 

Ők éppen 

a S.W.I.N.E. 

című játé- 

kuk béta ver- 

zióján végezték 

az utolsó simításokat. 

Szerencsénkre még ilyen nagy 

munka mellet is tudtak ránk időt sza- 

kítani, és bemutatták, hogy valójában mitől 
is döglik a disznó. 


Nyuszi ül a fűben... 


Ki gondolná, hogy mennyi munka és idő van 
egy-egy játék mögött. Erre a ez különösen 
igaz, hiszen a srácok 1995-ben kezdték el 

a kidolgozását és 1997-ben kezdték el fej- 
leszteni egy kis garázsfejlesztő csapatként. 
Így teltek múltak az évek, aztán a 2000-es 
ECTS-en végre felfigyelt rájuk a Fishtank 
Interactive, és innét már csak egy röpke egy 
évnek kellett eltelni, hogy a játék elkészül- 
jön. Volt is mit dolgozni, hiszen alapvető cél- 
juk volt egy olyan engine kidolgozása, amely 
a későbbiekben is megállja a helyét, és rend- 
kívül könnyen adaptálható más stratégiai já- 
tékokhoz. 

A csapat ma kilenc főből áll: 3 programozó, 3 
grafikus, 2 designer, 1sfx-es. Az igazán aktív 
munka fél évvel ezelőtt kezdődött. Azóta már 
többször megesett, hogy a csapat bent töl- 


NYŰLFOLDON DISZŰOI 


b 


KRAWKESZDÍRNEK 


tötte az éjszakát, igaz néha sáját játékuk 
multi részébe belefeledkezve. (A tesztelés, 
ugye, mint tudjuk nagyon fontos dologO). 


Nyuszi talán beteg vagy... 


Mi is ez a játék? Minden honlapon 3D-s 
realtime stratégiai kategóriájába sorolják, de 
szerintem ez nem fedi teljesen a valóságot. 
Hiszen ki látott már olyan valósidejű straté- 
giát, amit egy egyszerű Space billentyű meg- 
nyomásával pause-olni lehet? Amíg pedig áll 
a játék, szépen átgondolva kiadhatjuk a pa- 
rancsokat. A másik érdekesség, hogyitt nincs 
a játék közben gyártás, építés, szóval számos 
olyan elem, amitől realtime stratégia lehet- 
ne. De nem kell megijedni, ezek a dolgok nem 
válnak hátrányára, sőt! 
A játékmenet inkább egy taktikai, stratégiai 
játékhoz közelít. Amit tovább erősít, hogy 
egységeink eléggé végesek, és különösen fá- 
jó egy thpasztalt egység füstölgő ron- 
sm csait szemlélnünk a csata- 
ai 9 mezőn, miközben eltávozik 
XN belőle egy nyuszi szellem. 
A VS 
A csapatokat az egyes 
pályák között 
tovább lehet 
vinni, így 
BZ különösen 
oda kell fi- 
gyelni, hogy 
mozgásképte- 


len alakulatainkat 
védjük, és ne hagyjuk 

veszni, hiszen a csaták 

között lehetőségünk lesz 

kijavítani, és esetleg to- 

vább fejleszteni. 

Huh, egy kicsit VT 

talán túlságosan ÉR 

előre Hl. Ni 

szaladtam... — 

Lássuk akkor lépés- 

ről lépésre. A játék elején egy öt- 

fős kis kommandóval indulunk (nyúl hadjá- 
ratban), amelyek még igencsak kezdő - zöld 
fülű — egységek. Ezekre ha teljesítettük az el- 
ső pályát, páncélt, plusz lőszert, vagy akár 
plusz üzemanyag tartályt is kapunk. Hiszen 
ezek a dolgok bizony fogynak a játék közben. 
Tehát könnyen előfordulhat, hogy tankunk 
benzinéből kifogyva éppen a győzelem előtti 
pillanatban áll meg, ez pedig igencsak kelle- 
metlen. Erre a készítők is gondoltak, így be- 
letettek egy speciális egységet, a vontatót 

a játékba, amely különböző rakományokat 
(lőszer, benzin, szerelő kocsi) magához kötve 
fel tudja tölteni (javítani) az éppen bajban 
lévőket. 

Miután minden egységünket felszereltük 
(legalábbis annyit, amennyire a stratégia 
pontjainkból futotta) bele is kezdhetünk 

a harcba. Nagyon jó, hogy rögtön az elején 
az Option-ban vagy akár (a játék közben is 
választhatunk) kétféle "fog of war" közül is 
választhatunk. Az egyik a szokásos RTS-ek ál- 
tal használt, a másik leginkább a 
Commandos-éhoz hasonlít. Ki-ki a kedvére 
választhat. 

Már az első pályán rögtön észre fogjuk venni, 
hogy minden egységnek több tulajdonsága is 
van. Például a tank beáshatja magát (ekkor 
erősebb a védelme, a gépágyúsok pedig meg 
sem tudják sebezni, de nem tud mozogni). 
Ami nagyon tetszett, hogy minden egységnek 
megvan a maga ellenfele, tehát tényleg jól 
érvényesül a kő-papír-ollós játék. A száraz- 


földi csapatokon kívül lehet még légi támo- 
gatást kérni, és játék közben is vásárolha- 
tunk a megmaradt pontjainkból. Az új egysé- 
get pedig egy helikopter dobja le az általunk 
kiválasztott helyre, feltéve, ha az ellenfél 
nem telepített légvédelmi ágyukat. A csaták 
közben az egységek szépen gyűjtik a tapaszta- 
lati pontokat, és annak rendje s módja szerint 
szintetis lépnek, amitől persze több élet- 
erejük lesz és jobban lőnek. Ez nem csak 
a harcértékeikben jelentkezik, hanem 
a jármű külseje is változik, kicsit ütött- 
kopottabb lesz és kap néhány csil- 
lagot, vagy agyarat Ö. 
Ha járművünk az ellenség 
tankjainak áldozatává vá- 
lik, akkor se robban fel 
rögtön, először 
csak harc- és moz- 
Mágásképtelen lesz, 
ekkor érdemes egy 
szerelő egységet 
odaküldeni, vagy 
ennek hiányában egy csapatot, aki védeni 
tudja, hiszen őket a pályák között még kija- 
víthatjuk. 
Nekem az egységek száma egy kicsit kevésnek 
tűnt, igaz, hogy fejleszthetjük őket, meg van 
másodlagos mód is, de egy kicsit akkor is ke- 
vésnek tűnt. Igaz a mostani egységszám a vég- 
legesig még lehet, hogy ilni fog, és remé- 
lem, a készítők a játék kijövetele után is ellát- 
nak minketinternetről (vagy GameStar CD-ről 
€) leszedhető egységekkel és pályákkal. 


Nyuszi hopp! 


Ehhez a nagyszerű játékmenethez a készítők 
igencsak pofás grafikát hoztak létre. Minden 
csillog-villog, a víz pedig már ilyen kezdeti 


állapotában is elég szépen mutatott, igaz 

a készítők még javítani akarnak rajta. A föl- 

dön meglátszódnak a becsapódások, (szép 

kis kráterek keletkeznek), és jó néhány tár- 

gyat, házat a gonoszabb lelkűek 

nyugodtan a földig rombol- 

hatnak. A grafika re- 

mekülilleszkedik 

a poénos, de 

ugyanakkor 

rendkívül ko- 

moly stratégi- 

ai játék mivoltá- 

hoz. Néha talál- 

kozunk a sivatag- 

ban felépített nyu- 

szi szfinxszel, hóemberrel, 

vagy éppen egy ufóval, amit 

a legyőzhetetlen disznó légvédelem lőtt le. 

Amik viszont a legjobban sikerültek, azok az 

egységek. Nagyon aprólékosan kidolgozot- 

tak, és eszméletlenül jól mozognak. A kere- 

kes járművek fordulnak, tolatnak, s mind- 

eközben még lengéscsillapító is működik, így 

előre-hátra himbálózik egy fékezésnél. 

Mindezt a készítők ígérete szerint már egy 

Celeron 466MHz TNT2-es gépen is élvezhet- 

jük. Igaz a játék optimális felbontásához 

szükségünk lesz egy GeForce2-re. De ha ez 

megvan, akkor semmi sem akadályoz meg 

minket, hogy mind az öt tereptípust (siva- 

tag, dzsungel, havas, sziklás és kommersz 

európai erdőséggé kialakított táj) a való 

szépségében csodálhassuk. Aki pedig a mai 

csúcstechnológiával van felvértezve 

(GeForce3), annak sem kell attól tartania, 

hogy a befektetése kárba vész, hiszen a já- 

ték ezt is támogatja. 

A grafika mellet a játék hangulatához nagy- 
ájárul a számtalan hangeffekt, ne- 

kem a legjobban a templomból kiszűrődő 

énekhangok tetszettek. Emellett a szereplők 

(egységek irányítói) folyamatosan cukkolják 

egymást, így végre megszűnik az a sablonos- 

ság, amitől stratégiai játékokban herótot le- 

het kapni. Az éjszakai pályákon pedig az egy- 

ségek suttognak (persze csak addig, míg meg 

nem látják az ellent). 


Engem talán megfogott... 


Engem a játék első látásra nagyon megfogott. 
Leginkább az tetszett benne, hogy mertek 
szakítani a megszokott RTS-ek hagyományai- 
val, és vittek bele taktikai elemeket is. Az irá- 
nyításnális végre figyeltek arra, hogy valaki 
csak gyorsbillentyűkkel, valaki pedig egérrel 
szeretinkább játszani. Az egységek útkeresé- 


zött, főleg az, 
hogy végre for- 
dul a kocsi és nem 
csak zsupsz, és már más irányba 
is , megyünkf- effektus érvénye- 
sül. Mindezt az élményt továbbfo- 
kozták a rövid, de poénos kis átvezető 
animációk, amikből mindent megtudhatunk 
a nyulak és disznók e furcsa viszonyáról. 
Igazából, ami naggyá teheti a játékot az 
a számtalan kis apróság, amire nagyon oda- 
figyeltek a készítők. Kezdve onnét, hogy a 
nyulaknak és a disznóknak más menüjük van 
egészen a magyar Másfél zenekar által kom- 
ponált betét számokig. Igazából csak néhány 
dolgot hiányoltam. Nincsenek például gyalo- 
gos egységek. Pedig milyen állat lenne egy 
aknavetővel ugráló nyuszi€. Valamint vízi 
egység sem. A hidakat pedig sajnos itt nem 
rombolhatjuk szét. Sebaj, talán majd 
a S.W.I.N.E. 2-ben másként lesz! 
Igazán a multiplayer részére leszek kíváncsi, 
hiszen ezt nem tudtuk kipróbálni. Itt nincs 
pause, így sokkal pörgősebbek a csaták, 
azonban nem nagyon hasonlítanak egy szok- 
ványos RTS-hez sem, hiszen itt csak 6, maxi- 
mum 25-30 egységet irányítgatunk. Tehát 
nem csak ütöm-vágom, hanem igazi taktikai, 
multi lesz! Többfajta játékmódot építenek 
bele. Lesz capture the flag, domination, egy- 
szerű death match, és egy pontra menő amo- 
lyan S.W.I.N.E.-s móka is. Mindehhez tíz kü- 
lön többjátékos pályát készítettek, ami ké- 
sőbb biztosan bővülni fog. 
A végére pedig néhány érdekesség a játékfej- 
lesztőkről: 
Kedvenc játékaik: Thief, Panzer General, 
Fallout, Zed, Myth 1-2, Dark Omen, 
Needáspeed, Baldurs Gate, Heavy Metal 
F.A.K.K.2., Starcraft, Warcraft 2 
Kedvenc multipayer játékuk: Unreal 
Tournament, Rogue Spear, (no meg a 03 0) 
Szittyó 


Ubi Soft 


emrégiben hatalmas szenzáció tör- 
NI tént: a Balatonból egy 1944-ben le- 

lőtt IL-2 Sturmovik roncsait emelték 
ki. Ebből a repülőgépből nem sok épen ma- 
radt példány található a világon. Pedig a re- 
pülő tank egykor igen sikeres fegyver volt. 


S a szenzáció itt nem is állt meg (bár ennek 
már nem sok köze van a balatoni események- 
hez). Az IL-2 teljes szépségében újjáéled, 

s magunkis kipróbálhatjuk a virtuális légi 
csaták egén. Többen most fanyaloghatnak, 
hogy a szimulátor-korszaknak már vége, mit 
erőlködnek itt egynémely orosz programo- 
zók?! De ezt a játékot elnézve a szimulátorok 
időszámítása is új évezredbe fordult, megszü- 
letőben van a király! 


Korhűség és gyönyörűség 


Senki sem állítja azt, hogy ez a program gyen- 
ge, ósdi PC-ken jól fut majd. De aki meglátja 
valaha is az IL-2-t futni, észleli a hihetetlen 
részletességet, a történelmi hűségű ábrázo- 
lást, a repülőgépek hatalmas számát, festé- 
sét, manővereit, a géppuskákból kifelé hulló 
hüvelyeket, a műszerfalak részletességét, 

a villámcsapást, amely megvilágítja gépünk 
hasát, a havat és az esőt, a felhőalapot 
(amely ápol s eltakar), az azonnal elrohan 

a legelső boltba, hogy vegyen magának egy 
kicsit jobb PC-t, és egy jobbfajta botkormány. 
Mi magunkitt a szerkesztőségben csodálattal 
bámultuk a képernyőképeket, ahol legendás 
gépek rengeteg változata feltűnik, mind 

a szovjet, mind a németbarát oldalon, és kö- 
zülük 31 repülhető is a játékban, és további 
40 típus bukkan fel. 

Talán a leghihetetlenebb jelenet az, amikor 
egy He-111-est találat ér, leszakad 7 

a farokrésze, s épp kiesik belőle a lövész. 
Döbbenetes! Egyébként jellemzően a repülők 
nyári és téli festése is változik. Szovjet olda- 
lon az IL-2-es 9, az LaGG-3 3,a MiG-3 3 és 

a Yak-9 3 változata mellett a La-5, Yak-1, Yak- 
3 és Yak-7 repülhető. Mindemellett szovjet 
színekben látunk viszont egy Cobrát, a P-39 
családotis (eredetileg amerikai gyártmány...) 
Német oldalon a Bf-109 (Me-109) 5 változata 
mellett a legendás FW-190 próbálható ki. Ha- 
talmas örömmel hallottam, hogy a Magyar Ki- 
rályi Légierő gépei is bevetésre kerülnek a já- 
tékban, Oleg Maddox, a fejlesztők vezetője, 
hivatásos pilóta személyesen mondta el, hogy 
gondos kutatásokat végeztek azért, hogy min- 
den festés és csapatjelzés eredeti és hiteles le- 
gyen. A bevethető fegyverek (bombák, gép- 
fegyverek, rakéták), illetve a földi egységek 


Előzete. 


(harckocsik, páncélozott járművek, vonatok) 
ábrázolása is hiteles és részletes. Egy repülő- 
tér lebombázása után fekete és üszkös romok, 
bombatölcsérek maradnak mindenhol. S akkor 
még nem beszéltem repülőcsónakokról, torpe- 
dóvetésről és még mennyi mindenről! 


Repülési és harci modell 


Aki az utóbbi években hozzászokott ahhoz, 
hogy a szimulátor csak rakéták indításából 
áll, most csalódni fog. Kőkemény légi csata 
ez: a pilóta legjobb képességeit teszi próbára 
az, amikor nyomjelző lövedékek süvítenek el 
fülkénk mellett. Ugyanígy a földi célpontok 
támadását sem fogja a légvédelem unalommal 
nézegetni. S bizony egy-két találat után, félig 
leszakadt csűrőlapokkal nem is olyan könnyű 
hazatalálni. 

A tájatis gondosan kidolgozták: alaposan 
modellezett területek felett csatázhatunk, 

s ha van időnk nézelődni, nem fogunk csalód- 
ni. A térérzet döbbenetesen valós. Nem árt fi- 
gyelni az időjárásra sem, hiszen több küldetés 
is szürkületben, vagy zivatarban játszódik, 
ami a vizuális felismerés hatásfokát erősen 
csökkenti. Ha egy harckocsi-oszlopot táma- 
dunk, a tankok igyekeznek kitérni, amikor pe- 
dig baj van (sikeres a támadásunk...), a sze- 
mélyzet futva menekül. Döbbenet! 

A repülési modell pedig annyira reális, hogy 
egy általam korábban látott román I.A.R-81- 
es vadász tényleg , pattogva" szállt fel a kifu- 
tópályáról. Eleddig ezt a szimulációs hűséget 
sehol sem tapasztaltam. S akkor még el sem 
mondtam, hogy a meglőtt gépek is természe- 
tesen működnek: nemcsak felrobbannak, ha- 
nem a sérüléstől függő tulajdonságaikkal re- 
pülnek tovább. S a sérülés bármi lehet: leálló 
motor, lelőtt szárnyvég, kilőtt pilóta, találat 
az olajhűtőn, ami előfordulhatott. Mert azt 
tehetünk, amit akarunk, ez csak egy játék... 
Gyu 


IL-2 Sturmovik 
www.ilgsturmovik.com 
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e jó kis fókusz lesz belőle! - lelken- 
D deztünk, amikor a Microsofték be- 

ígérték, hogy hamarosan hozzánk 
vágják a Dungeon Siege bétáját. Aztán egy 
hétre rá jött a pofára esés: a játékot készítő 
Gas Powered Games 2002 tavaszáig (!) el- 
halasztotta a megjelenést, pedig az eddigi 
, infók alapján erre már idén nyáron számíta- 
ni lehetett! Vélhetően erre a Gmax integrá- 
lása miatt van szükség, de rossz nyelvek re- 
gélték, hogy a készítők maguk sem voltak 
elégedettek a készülő termékkel, ezért na- 
gyobb változásokat szeretnének. Hogy erre 
szerintünk tényleg szükség lesz-e, azt a kö- 
vetkező sorokból megtudhatjátok... 


Öt hónap bizony tényleg nagy idő: körülbelül 
ennyit hagyott magának a módosításokra, ja- 
vítgatásokra a Chris Taylor vezette Gas 
Powered Games csapata. Ezalatt alaposan át- 
dolgozhatják a Microsofttól kapott bétát, 
úgyhogy kicsit kétkedve tekintettem a fejlő- 
désben lévő gyerekre: tényleg ilyen leszel, ha 
nagy leszel? , Nézzük mindennek a pozitív ol- 
dalát: milyen poén lesz majd a végleges verzi- 
óval összehasonlítani!" - sóhajtottam, aztán 
kattintottam az Install gombon... 


Első benyomások 


A jólismert Microsoft logó után sajna még 
semmilyen intró sem kápráztatott el, mert ez 
a béta ilyet még nem tartalmazott, úgyhogy 
rögtön bele is vetettem magam a single 
player karaktergenerálásának rejtelmeibe. 
Aki ettől a szótól hideglelést kap, az megnyu- 
godhat, ugyanis ebben a szakaszban mind- 
össze azt kell beállítanunk, hogy hősünk mi- 
lyen burát hordjon, milyen színű és stílusú 
szerkóban feszítsen, illetve, hogy a női vagy 
a férfi nem jeles képviselője legyen-e. Sajnos 
ebben a verzióban még csak ember karaktert 
indíthattam, pedig a kedvenceim az elfek és 
fél-elfek... 

Ezután egy felvezető szöveg következik, 
amely annyira semmitmondó és elcsépelt, 
hogyilyet már tényleg művészet lehet kitalál- 
ni, a kántáló, egyre jobban kiabáló hangon 
felolvasó jóember pedig kifejezetten idegesí- 
tett, úgyhogy gyorsan az Escape-re 
tenyereltem... 

Szerencsére a rákövetkező, aprólékosan ki- 
dolgozott, 3D-s erdős terep igazán gyönyörű: 
az ember rögtön elfelejti a kissé igénytelen 
bevezető részt. Hősünk egy erdei kalyibában 
békésen tengeti napjait, míg öreg barátja 
meg nem bontja az idillt: lihegve érkezik és 
elújságolja, hogy az eddig szövetségesnek 


hitt Krugok lemészárolták a király katonáit, 
meg még egy halom ártatlan jó polgárt, és 
persze csak mi menthetjük meg a veszélyben 
forgó birodalmat. Szerencsére több fantasy 
klisét már nem kell végighallgatni, mert a jó 
öreg jobblétre szenderül, mi pedig egy tűz- 
labdás varázstekerccsel lettünk gazdagabbak. 


Gyakorlat teszi a tápkaraktert 


Innentől kezdve magunkra maradtunk a kö- 
zelben garázdálkodó pár Kruggal és a ,mun- 
kájuk" gyümölcseként lángoló tanyával. 
Nagyjábólinnen dönthetjük el azt is, hogy 
karakterünk leginkább miben szakértsen... 
Három tárgy van nálunk ugyanis: egy tőr, egy 
varázskönyv és a tűzlabdát tartalmazó scroll. 
Ha a tekercset a könyvbe helyezzük, akkor 
már onthatjuk is belőle a fireballokat, ropo- 
gósra sütve a ránk törő ellent. A varázslat 3D- 
s effektje egész tűrhető, sokkal érdekesebb 
azonban, hogy minden egyes alkalommal 

a megfelelő rubrikában növekszik kicsit egy 
csík, és ha ez a tetőpontra ér, akkor hősünk 
ezen a téren (a támadó varázslatok) szintet 
lépett. Ez tehát azt jelenti, hogy karakterün- 
ket nem a megszokott módon, az általunk ki- 
osztott tapasztalati pontokkal fejleszthetjük, 
hanem egyszerűen az adott varázslat, illetve 
fegyver használatával. Ha pedig mágus he- 
lyett a közelharcban jeleskedő, hentelő bar- 
bárt szeretnél, nincs más dolgod, minthogy 
a mágiát hanyagolva a kések, kardok haszná- 


latát részesítsd előnyben. Hasonlóan működik 
az íj használata is: egyszerűen csak sokszor 
kell nyilaznod, és a ,ranged attack"-ben egy- 
re több szintet lépve Robin Hood nyomdokai- 
ba léphetsz. Mivel nem vagy adott kaszthoz, 
vagy foglalkozáshoz kötve, így bármikor meg- 
változtathatod karaktered jellegét: ha unod 
az állandó hentelést, szép lassan mágust 
gyárthatsz az izomagyú embere(i)dből. 


Csodacsapat 


Ha itt tartunk: a Diabloval szembeni má- 
sik nbség, hogy egyetlenegy karakter he- 
lyett egész kis csapatot menedzselhetünk. Ez 
a Baldur"s Gate-féle szerepjátékokhoz hason- 
lóan működik: a játék elején ugyan egyedül 
indulunk, de aztán kalandjaink során különfé- 
le társak szegődnek hozzánk. Sajnos a kaoti- 
kus gonoszokat, neutrális jókat, vagy egyéb 
AD8D-hez hasonló jellemeket itt elfelejthet- 
jük, a csapat összetételének ugyanis igazá- 
ból nincs jelentősége - annál jobb, minél 
többen vagyunk, ennyi. Mivel karakter- 
fejlesztésben szabad kezet kaptunk, 
az sem tragédia, ha nem megfelelő 
a harcosok és mágusok aránya: ha 
nincs elég valamilyen tulajdonság- 
ból, akkor egyszerűen ráállítjuk az 
egyik emberünket. Szerencsére azért 
sSzakértőkkel" is találkozni fogunk: 
az egyik faluba beérve például 


egy kocsmában unatkozó, a harci mágiában 
fejlett varázslót vehettem fel a csapatomba, 

a közeli templomban pedig egy ranged 
attack-ben jártas íjász amazont. 

Az emberi karakterek mellett a csapat megbe- 
csült négylábú tagjai a szamarak, akik ugyan 
a küzdelmek során taktikusan visszavonulnak, 
viszont a batyunkba már nem férő, értéke- 
sebb cuccokat cipelik helyettünk. A csacsikat 
egy a lerombolt faluban éldegélő jóembertől 
vettem meg: kemény 200 aranyat kell kipen- 
getni darabjáért. (Ebben a játékban elég ne- 
hezen találunk aranyra, a fegyverkereskedők 
pedig zsugori, pénzéhes rablók!) . A teherhor- 
dó állatok bevezetésének ötlete szerintem 
zseniális: nem is tudom, ezzel eddig miért 
nem találkozhattunk gyakrabban. 


A mágikus Space gomb 


A Diablotól való igazi eltávolodás azonban 
a játék és így a harc kimerevítése: az 1.1-es 
"Vampire the Masguarade"-hez, vagy 
a Summonerhez hasonlóan ilyenkor itt is ké- 
nyelmesen parancsokat oszthatunk ki, hogy 
visszahívjuk a mágusainkat, és a frontvonalba 
küldjük hentelő karaktereinket. Nem véletle- 
nül ehhez a két szerepjátékhoz hasonlítottam 
a Dungeon Siege-et és nem a Baldurs Gate- 
hez, ahol ez a megoldás elsőként szerepelt, 
ugyanis karaktereinknek saját MI-jük van, és 
maguktól próbálnak harcolni az ellenséggel, 
nem nekünk kell kiadni minden egyes paran- 
csot. Ez részben jó, mert így akár valós időben 
is maradhatunk, nem kell a feladatok oszto- 
gatásával szöszmötölnünk, ha például gyen- 
gébb ellenséggel találkozunk; viszont az 
embereink önfejűsége elég sok ősz hajszá- 
lat okozott az erősebbeknél. A zöldfülű 
harcosok például lazán belerontottak a Krug 
csapat kellős közepébe, és ha nem paran- 
csoltam őket vissza, akkor villámgyorsan 
elvéreztek. Szerencsére a mozgást és 
a harcmodort háromféle gombos kapcso- 
lókkallehet állítani (szabad mozgás, sza- 
bad támadás, védekezés, stb.) , de hiába 


FT... / Szerepjáték 


állítottam védekezésre embereimet, azok ha- 
lált és Bad Sectort megvető bátorsággal még- 
is csak rárontottak az ellenségre. (Reméljük, 
ez még csak a bétának tudható fel...) 

A leghasználhatóbb taktika egyébként ugyan- 
az, mint a Vampire-ban: az elöl álldogáló 
monsztákból kettőt-hármat érdemesebb el- 
csalogatni, gyorsan lemészárolni őket, aztán 
jöhet a maradék. Már amikor egyáltalán szük- 
ség van erre, ugyanis még hard (a legnehe- 
zebb) fokozatban sem túl veszélyes az ellen: 
ha már egyszer táposabb varázslataink van- 
nak, és gondosan visszaparancsoljuk az önfe- 
jű harcosainkat, akkor ritkán maradunk alul. 
Emellett az sem tragikus, ha a csata során 
egy-két emberünket lepofozzák, mert ilyen- 
kor csak ájultan hevernek egy ideig, miután 
pedig magukhoz tértek, automatikusan fel- 
hörpintenek egy gyógyító üvegcsét, vagy rá- 
juk varázsol valaki a csapatból egy heal-t. 

Aki nem játszott a Vampire-rel, vagy 

a Summonerrel, annak azért elsőre kicsit fur- 
csa lesz a karakterek nagy önállósága. 


Hegycsúcs, kilátással 


Ha már (megint €) ennéla két játéknál tar- 
tunk: sokan szidták mindkét programot, hogy 
a rosszul , beállított" kameranézetek miatt 
gyakran nem látjuk elég jól terepet, illetve az 
ellent. A Dungeon Siege-ben szerencsére er- 
ről szó sincs: a remekül forgatható, z00m- 
olható engine-nek köszönhetően közvetlen 
közelre, vagy madártávlatra is kikerülhetünk, 
úgy, hogy mindig a megfelelő szögből lássunk 
mindent. A grafika pedig tényleg gyönyörű 
a textúrák részletesek, a fákon nemcsak jól 
megkülönböztethetően látszik minden egyes 
levél, de a szélfuvallat az ágakat valós időben 
rázogatja, és ezt a mozgó árnyékok is szépen 
követik. A magaslatok ábrázolása olyannyira 
profi munka, hogy a hatalmas hegyszik 
a szakadékokon átvezető hidak, vagy óriási 
tornyok tetejéről lenézve szinte beleszédül az 
ember. Más RPG-kben már eleve azis ritka, 
hogy ilyen óriási magasságokra kerülhessünk, 
itt viszont gyakran nem akaródzott tovább- 
menni, annyit gyönyörködtem az alattam el- 
terülő látványvilágban. A kisebb 
emelkedőknek egyébként 
taktikai jelentőségük is 
van: időnként felülről köny- 
nyebb leszednünk az alat- 
tunk mászkáló szörnyeket, il- 
letve megbújhatunk egy- 
egy domb dőlésszögében 
a ránk fireballokat dobáló 
ellenség elől. 
Nagyon ott van a sze- 
ren az élőhalottak- 
kal teli, do- 
hos kaza- 
maták han- 
gulata is: 

a folyosó- 
kat csak 
módjával 
világítják 

meg 
a fel-fel- 
lobbanó 


fáklyák, és a sötétből különféle vérszomjas, 
jól megtermett denevérek, csontvázharcosok 
és hörgő élőhalottak bújnak elő, hogy fasír- 
tot gyártsanak kalandorainkból. A legkemé- 
nyebb szörnyeteg egy hatalmas, szárnyas dé- 
mon volt, aki színes villámaival alaposan le- 
amortizálta az akkor még egyedül nyomuló 
hősömet, úgyhogy végül csak a load game 
nevű varázslat többszöri bevetésével, és gyó- 
gyító létyók sűrű nyeldeklésével tudtam vala- 
hogy warhammeremmel legyűrni. (A fireball 
ellene nem vált be.) 

A monszták egyébként gyakran nemcsak egy 
helyben ácsorognak, hanem egy bokorba búj- 
va várják az arra tévelygő hősöket, hogy az- 
tán a leveleket széthajtva váratlanul rájuk 
rontsanak. Ez utóbbi is olyan apró grafikai 
részlet, amitől nemcsak látványosabb, de 
életszerűbb is a Dungeon Siege. 

A víz ábrázolásában nem mindig jeleskednek 


az RPG-k készítői, itt viszont a különféle pata- 
kok, folyók, tavak, vagy a tenger megjeleníté- 
se is igazán elismerést érdemel. A sekélyebb 
vizekben egyébként gond nélkül nyomulha- 
tunk - itt viszont jó lenne egy kicsit lassítani 
a haladást majd a végleges verzióban , hogy 
még valóságosabb legyen a játék. 

Nagyon szépen kidolgozták még a környéken 
található falutis, ahova hősünkkel majd el 
kell jutnunk. Az egyik részen egy hatalmas 
szélmalmot láthatunk, a főtéren" pedig egy 
öreg, rusztikus pumpálós kutat találunk. 

A kovácsműhely külső részében elbeszélge- 
tünk az üllők között serényen kalapáló mes- 
terrel, a fiával pedig bent folytathatjuk 

a szokásos kereskedést: a zsákmányolt fegy- 
vereket eladhatjuk, és szomorúan csöpögtet- 
hetjük a nyálunkat a használható, de méreg- 
drága páncélokat, sisakokat, fegyvereket stí- 
rölve. , Minek venni, majd úgyis találok bő- 
ven!" - gondolja magában a taktikus RPG- 
rajongó, és persze erre számítottam én is. 

A Dungeon Siege jellemző vonása azonban, 
hogy kalandjaink során alig-alig lelünk iga- 
zán használható védőruhákra, vértezetekre, 
és a ránk rontó Krugok legtöbbje is olyan ne- 
vetséges fegyvereket használ (széklábak (!), 
fadurungok, ócskább íjak) hogy legtöbbjü- 
kért a kovácsfiú egy lyukas garast se ad, a ke- 
zünkbe venni pedig pláne nem érdemes. Ez 
bizony nem Diablo, ahol minden egyes leölt 
szörnynél legalább egy közepesen értékes 
cuccal gazdagodunk: itt eleinte még az ócs- 
kább, agyonhasznált, könnyebb bőrpáncéltis 
meg fogjuk becsülni. 

Ráadásul a leendő csapattagok közül néhá- 
nyan csak pénzért csatlakoznak hozzánk, ami 
még tovább apasztja az amúgy is soványka 
aranykészletünket... 

Nem említettem még, hogy a játék betöltődé- 
se után egyetlen , loading" képernyővel sem 
találkoztam, tehát új helyszínekre, vagy épü- 
letekbe kerülve is teljesen folyamatos, ,töl- 
tésmentes" a játékmenet! Ez pedig ilyen gra- 
fika mellett nem semmi teljesítmény... 


Multi partik 


A multiplayer játékrészben a single-vel ellen- 
tétben nemcsak embert, hanem például tör- 
pétis indíthatunk, sőt, a készítők egy elő 
online chaten azt is elkottyantották, hogy 
akár csontvázharcosokat, vagy egyéb ször- 
nyeketis. Mivelitt egész csapatokatis irá- 
nyíthatunk, a deathmatch rész sokkal élveze- 
tesebb lesz, mind például a Diabloban, ahol 
csak egyetlen karakterrel nyomhatjuk pár 
(szinte folyton foglalt) játékban. Ehhez vi- 
szont először is bűvölni kell a ránk támadó 
monsztákat egy charmmal, vagy summonnal 
meg is idézhetünk másokat. A készítők azt is 
elárulták, hogy nem szeretnék, ha a Diablo- 
hoz hasonló lag megkeserítené a játékot, úgy- 
hogy olyan netkódot próbálnak kidolgozni, 
amellyel az ,56 k people", tehát az 56 k-s mo- 
demmel rendelkezők is csatlakozni tudnak. 
Összesen nyolc ember nyomulhat egy játék- 
ban, és a mázlista készítők már tesztelgetik is 
ezerrel a hatalmas multipályát. A legtöbb 
problémájuk egyébként Chris Taylorral, a veze- 
tő designerrel van, aki multiplayerben is úgy 
játszik, mintha single-ben kavarna, úgyhogy 
a kooperatív játékmódok során a legtöbbet 

a , HHolvan már Chris?" mondat hangzik el... o 


Gmax 


A játék megjelenésének elhalasztásáról szóló 
döntés után a Microsoft nagy csinnadrattával 
jelentette be, hogy a 3DS Maxról elhíresült 
Discret Gmax-ja támogatni fogja Dungeon 
Siege-et. Ennek köszönhetően bárki elkészít- 
heti a saját szörnyeit, karaktereit, NPC-jeit, 
varázsfegyvereit és térképeit - feltéve, ha van 
elég türelme hozzá. , A Gmax lehetőségeit 

a mi Siege Editorunkkal kombinálva 

a hardcore játékosok, és a Dungeon Siege 
modgyártó közösség végtelen számú kalando- 
kat gyárthat!" - lelkendezett Chris Taylor. 

A Gmaxnak köszönhetően a modok gyártása- 
kor nemcsak előre gyártott karaktertípusok kö- 
zött turkálhatunk, hanem saját magunk rajzol- 
hatunk 3D modelleket és animációkat is. Akik 
pedig lustábbak, és csak a játék végigjátszása 
utáni új élményekre vágynak, azok mások mű- 
veitis letölthetik a különféle fansite-okról, 
mint például a www.planetdungeonsiege.com. 
Az év végén vetítésre kerülő Gyűrűk Ura, 

a Tolkien-regény filmváltozatának (és persze 
az eredeti regény) fanatikusai például egész 
biztosan megajándékozzák majd a Dungeon 
Siege tulajokat a mod verzióval. 

Szóval lelkesedésben a fanatikusok részéről 
egész biztosan nem lesz hiány, már csak ma- 
gához a játékhoz kellene egy igazán eredeti 
sztorit összeeszkábálni... O 
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szerepjátékok két nagy , istene", 
íz a Blizzard és az Interplay jó lesz, ha 

vigyázó szemeit más cégekre veti, 
mert készülődik egy-két igazán sikergyanús 
3D izometrikus szerepjáték, amely be fogja 
bizonyítani, hogy a műfaj a Baldurs Gate- 
ek, vagy a két Diablo lecsengése után sem 
hal majd ki! A Divine Divinity - meglehető- 
sen kretén, mosópormárka-szerű címe elle- 
nére - egyike a legígéretesebbeknek. Gyö- 
nyörű, részletes, 3D-s effekteket is jócskán 
használó 2D-s grafika és zseniálisan ki- 
egyensúlyozott játékmenet: a Diablo, vagy 
a Baldur rajongói tetszés szerint használ- 
hatják kedvenc játékstílusukat. 


Az ECTS-en alig tudtam leszakadni a CVD 
standján kiállított Divine-ról, úgyhogy boldo- 
gan láttam, amikor hazaérve a szerkesztőségi 
asztalomon a játék preview CD-jei fogadtak. 
Némi installálgatás után neki 

is estem a játéknak, egy kicsit 

szomorúan tapasztaltam 

azonban, hogy ebben a verzi- 

óban még nem lehet állást 

menteni. Szerencsére az ECTS- 

en az egyik fejlesztő alapos be- 

mutatót tartott a játékból, úgy- 

hogy meg tudom osztani veletek 

a kifagyásig tartó kalandjaimat 

és az ott látottakat vegyesen. 


Egy messiás rendelve 


A háttérsztori Rovellon mágikus 

földjéről szól, amelyen több ezer 

évvel ezelőtt két mágus szövet- 

ség, a Hetek Gyűlése és egy áruló, 

a mágia sötét oldalára állt (Star 

Wars rulez, ugye...) varázslókból 

álló csoport küzdött egymással. Egy 
rettenetes összecsapás során végül 

a Hetek feláldozták magukat, hogy 

saját magukkal együtt elpusztítsák 

az ellenséget és megmentsék Rovellont. Két- 
ezer évvel később ismét megerősödik a sötét 
oldal, és véres, kegyetlen polgárháború dúlja 
fel az egész birodalmat. A legendák szerint 
csak a három, , megjelölt" hős egyike menthe- 
ti meg a világot: mindegyikük hordoz magá- 
ban egy kis részt a mágikus ,isteni" (divine) 
erőből. 

A játék elején hatféle karakter, a varázsló, 
harcos és , túlélő" férfi és női megfelelői kö- 
zül választhatunk. A Divinity során azonban 
bármilyen irányba fejleszthetjük kedvencün- 
ket, ugyanis a program nem az osztály, ha- 
nem a skillek alakulását veszi figyelembe. (Az 


utóbbi időben ez a fajta megoldás egyre diva- 
tosabb, lásd: Arcanum). Az induláskor kisze- 
melt karaktertípusnak csak az alaptulajdon- 
ságok (a harcos erősebb, a varázsló intelli- 
gensebb) és főleg a speciális harci fortély 
szempontjából van jelentősége. A harcos pél- 
dául kör alakban jó nagyot suhint kardjával, 

a mágus teleportálhat az ellenséggel felcse- 
rélve helyét (ez sajnos elég nagy marhaság- 
nak tűnik...) , a túlélő pedig lopakodva kike- 
rülheti az ellenséget. A női karakterek pedig 
gyengébbek a másik nemnél, de ügyesebbek 
és jobb a karizmájuk. (A holland készítők, úgy 
látszik, a női piacra is bazíroznak...0) 

A szabad fejlődésirány mellett arra ügyelnünk 
kell, hogy jól osszuk el az erő, ügyesség, in- 
telligencia és stamina között a szintlépéskor 
kapott öt pontot, mert (főleg az elején) a má- 
gusnakis harcolnia kell néha, és erő nélkül 
pillanatok alatt leverik. 


Ahogy tetszik 


Hogy a dolgokat egy kicsit bonyolítsam: a há- 
rom karakter mindegyike négy , út" (angolul: 
Path") összesen nyolcféle skilljének fejlesztése 
közül választhat. A mágus egyik ilyen útja pél- 
dáula ,megidézés", amellyel különféle lényeket 
hívhat elő, dimenziókapukat varázsolhat, vagy 
halottakat kelthet életre. Hab a tortán, hogy 
ezeket a skilleket még 
erősíthetjük is, és 
a szintek között elég 
nagy különbségek van- 
nak. Ha akarjuk, mind- 
három karakter 
képességei- 
bőlválaszt- 
hatunk tu- 
lajdonságo- 
kat, de nem 


biztos, hogy érdemes keverni, mert ha in- 
kább egyetlenegyféle osztályhoz ragasz- 
kodunk, akkor — egyfajta bonuszként — 
annakigazi mesterei lehetünk. 
Némi fejszámolás után egyéb- 
ként rájöhetünk, hogy összesen 
96 skillelvan dolgunk, és 
mindet amúgy sem tanul- 
hatjuk meg a játék 
során... 
Hasonlóan 
a karakter- 
fejlődéshez, 
kedvenc harc- 
modorunkatis 
megválaszthatjuk. 
Az ECTS-en a já- 
tékot bemutató 
fejlesztő büszkén 
mutogatta, hogy 
a Diablo-féle 

hack rrslash mennyire jól 
használható: miközben ma- 
gányos amazonjára töme- 
gével rontottak a ször- 
nyetegek, ő különféle, 
villámgyorsan bevitt 
speciális vágá- 
sokkalverte 
vissza 


őket. A legtöbb 
Baldurs Gate-szerű RPG-ben 

a valós idejű harc eléggé használhatat- 
lan (ennek legkritikusabb példája az 
Arcanum...) , de az alapján, amit az ECTS-en 

a képernyőn láttam, és amit a preview-ban saját 
magam tapasztaltam, a küzdelem itt van annyi- 
ra jó, mint a Diablóban. (De azért még látni kel- 
lene a végső verziót...) 

A Baldurs Gate 2-höz hasonlóan jól kivitele- 
zett a taktikai rész is: a Space gombbal bármi- 
kor kimerevíthetjük a küzdelmet és a profi ke- 
zelőfelületnek köszönhetően könnyedén igaz- 
gathatjuk csapatunkat (később többen is le- 
szünk), fegyvereinket, stb. 

Választható az is, hogy mennyire akarunk 
belefolyni a különféle mellékküldetések vég- 
rehajtásába, de ér- 
demes minél több 
XP-t gyűjteni, ha 
nem akarjuk, hogy 
később pikkpakk 
lenyomjanak... 

Nem felejtkeztek 
meg a készítők 
Falloutok rajongói- 
ról sem: sok missziót 
megoldhatunk úgy 
is, ha ügyes válaszo- 
kat adunk a párbe- 
szédek során, de 
persze ezt csak ak- 
kor tehetjük meg, ha 
karakterünket ilyen 
irányba fejlesztjük. 


Bétateszt / RPG 


Ami nincs leszögezve, azt lenyúlhatod 


A fejlesztővel elbeszélgetve hamar kiderült, 
hogy a Divinity-ben rengeteg olyan 
megoldással találkozhatunk, amely 
a klasszikus Ultima-sorozatra em- 
lékeztet. Kalandjaink során példá- 
ul a mindenfelé heverő tárgyak közül azo- 
kat, amelyek nincsenek odaszögezve, 
mind (!) elmozdíthatjuk, elhajíthatjuk, 
vagy összetörhetjük, stb. A hordókat pél- 
dául kinyithatjuk, vagy akár összezúzhat- 
juk, de ha karakterünk elég erős, akkor az 
ellenség nyakába is repíthetjük. A Pool of 
Radiance 2-höz hasonlóan itt is elbariká- 
dozhatjuk az ajtót a monszták ellen, és 
itt ráadásul sokkal többféle tárggyal. 
Az Ultimázós emlékeimben azon- 
ban még élénken él, hogy egy idő 
után mennyire feleslegesnek 
éreztem a rengeteg ócskaságot, 
illetve nehéz volt eldönteni, mi 
az, ami tényleg fontos, értékes 
és érdemes magammal cipel- 
nem. Szerencsére itt a fonto- 
sabb, értékesebb tárgyakra klikk- 
elve ezek azonnal bekerülnek az 
inventory-nkba, a kacatokat pedig 
manuálisan kell belehúznunk. (Így 
Mm. rögtön könnyű kiválogatni.) 
ma Azonban az ócskaságnak 
látszó dolgok között is 
lehet használható hol- 
mi! Ha például mér- 
get találunk, azzal 
megkenve kardunk 
pengéjét mérgező 
sebzéseket vihetünk 
be. Ha pedig nem találsz ilyet, viszont ér- 
tesz a kotyvasztáshoz, akkor romlott kajá- 
ból, vagy italokból saját magad keverheted 
ki kedvenc koktéljaidat! A gyógyításhoz el- 
engedhetetlen létyókat is így kutyulhatod 
ki: némi gyógyfű, vizecske, és akár patikát 
is nyithatsz! (Na jó, azt azért nem. O). 


Isteni lesz? 


Személy szerint a Divinity-t legalább any- 
nyira várom, mint például a Pool of 
Radiance 2-őt, (sőt...), de hogy mennyire 
lesz sikeres, az már a CDV marketingesein 
múlik. (Elég a más-más téren jeleskedő, de 
körülbelül ugyanannyira jó Arcanumra, 
vagy Anachonoxra gondolnunk, amelyek 
közül az előbbi ott csücsül az eladási top 
listák negyedik helye körül, az utóbbi vi- 
Szont a közelébe sem ér...). A 2D alapú gra- 
fikát egyesek manapság talán elavultnak 
tarthatják, de a Baldur"s Gate 2-höz képest 
jóval több 3D-s effekt (pl. a varázslatok s0- 
rán), vagy a nagyobb, sokkal szebben ki- 
dolgozott karakterek szerintem igazán sze- 
met gyönyörködtetőek. Mindenesetre, aki 
még nem nyomta végig a Baldurss Gate 2-t 
és küldetéseit, vagy az Arcanumot, az ipar- 
kodjon, mert 2001 végén, 2002 elején 

a bőség zavarával kell megküzdenie! 
(Neverwinter, Pool 2, Dungeon Siege, 
Divine, stb.) 
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dvözlet a XXVII. században, 3000 
U méterrel a vízfelszín alatt! Itt játszó- 

dik az Archimedean Dynasty közvet- 
len folytatásaként beharangozott AguaNox, 
a Wing Commander és az Elite keresztezésé- 
ből összegyúrt tengeralatti akció-szimulá- 
ció. A Fishtank jóvoltából kapott alfa verzió 
alapján első kézből írhatom le tapasztalata- 
imat. 


A XXI század nagy világégését követően a Föld 
felszíne a hihetetlen méretű sugárszennyezés 
következtében lakhatatlanná vált. Nem lévén 
más megoldás, a szerencsés túlélők az óceá- 
nok mélyére menekültek. A hatalmi csoporto- 
sulások a felszín alatt is megőrizték befolyá- 
sukat. Bár a kezdeti egymásrautaltság miatt 
a nézeteltérések látszólag elsimultak, valójá- 
ban nagyon is érezhető volt a feszültség. 
Mindezek ellenére az élet szép lassan vissza- 
billent a , normális" kerékvágásba, s a háború 
óta eltelt közel fél évezred alatt az emberi ci- 
vilizáció szilárdan megvetette lábát a világ- 
tengerek mélyén. Óriási metropoliszok épül- 
tek, mégis a kalandorok Mekkájává vált ez 

a világ. A kalózkodás reneszánszát élte, így 
zsoldosokra is nagy szükség volt. 
Történetünk hőse, Emerald , Deadeye" Flint is 
egyike a szabadon bérelhető (szabadúszó...) 
pilótáknak, s habár kezdetben még a helyi 
kormány szolgálatában tevékenykedik, való- 
jában világéletében igazi opportunista volt; 
ha kell zsoldos, ha kell fejvadász, mindig 

a megfelelő morális és erkölcsi normákat 
szem előtt tartva. Érti a mesterségét, remek 
pilóta, így a szolgálatait is egyre többen, egy- 
re magasabb helyről szeretnék igénybe venni 
- kormányok, kalózok, titkos társaságok, stb. 
Útját intrikák, csapdák és nem ritkán az isme- 
retlen szegélyezi, gyakran egyedül, egy pöt- 
töm tengeralattjáróban kell szembeszállnia 
törvényen kívüliekkel, népe ellenségeivel, ka- 
ózokkal vagy éppen a tenger mélyén rejtőző, 
óriási, biomechanikus teremtményekkel. Har- 
colnia kell a túlélésért, és persze a felkínált 
profitért - ez az AguaNox világa. 


Hogyan menthetjük meg Aguát? 


A játék egymást követő küldetések sorozatá- 
bóláll, de a teljesítésre váró feladatok (szám 
szerint 28) igen változatosak, ráadásul a leg- 
többször menet közben is változik a cél. Mel- 
lékküldetéseket kell megoldanunk, de előfor- 
dulhat az is, hogy , ártatlan" szemlélőként 
csöppenünk bele mások levesébe. Nagyon sok 
a különleges szakértelmet igénylő bevetés; 
felderítő munkák, lopakodjunk az ellenséges 


Fishtank Int. 


vonalak mögé, mentsünk ki fóntos embereket 
nem túl barátságos helyekről, szerezzünk meg 
ezt-azt vagy éppen vegyük ki részünket a tá- 
madásban, védekezésben. 

Gyakran előfordul, hogy nem egyedül indu- 
lunk a bevetésekre, néha öt-hat , wingman" is 
serénykedik körülöttünk (helyenként egész 
ügyesen). Szinte folyamatosan beszélnek 
hozzánk (kis animációk kíséretében), ráadá- 
sul a legtöbbször igen mókás stílusban kom- 
mentálva az aktuális eseményeket. Az egyik 
küldetés elején például az a feladatunk, hogy 
egy kommunikációs állomást némítsunk el, 

s miután sikerült, az egyik társunk gúnyosan 
közli, hogy most aztán lesznek gondjaik 

a pizzarendeléssel... O 

Ezek a küldetések alatti beszélgetések egyéb- 
ként legalább annyira fontos részét képezik 

a történetalakításnak, mint az egyes báziso- 
kon folytatott csevely vagy , NEWS" olvasga- 
tás. Több száz, profi módon kialakított dialó- 
gusban lesz részünk. A történet írójának kö- 
szönhetően igen csavaros sztorira számítha- 
tunk, amely mindvégig bővelkedik majd 

a meglepetésekben. 


Szimuláció vagy akció? 


Míg az Archimedian Dynasty inkább szimulá- 
tornak készült, addig az AguaNox egyértel- 
műen FPS irányba tolódott el. A játékból ki- 
emelték a nehézkesnek ítélt szimulátor ele- 
meket és ettől sokkal pergőbbé vált a mozgás 
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- legalábbis bizonyos mozgások. Pillanatok 
alatt meg tudjuk például fordítani hajónkat, 
képesek vagyunk oldalazni, emelkedni és 
süllyedni (a la Descent), mégsem lesz soha 
olyan érzésünk, hogy légüres térben mozog- 
nánk. Hajónkra továbbra is hatnak bizonyos 
erők (például sodródunk oldalazást követően, 
nemis beszélve az áramlatokról, amelyek né- 
ha egészen vad vizekre vihetnek), így a fej- 
lesztőknek sikerült megőrizniük azt a , kelle- 
mesen nyomasztó" érzést, hogy valójában 

a tenger mélyén vagyunk. 


Látvány-orgia 


Az AguaNox egyike az első olyan játékoknak, 
amelyek a DirectX 8 segítségével maximálisan 
kihasználják a GeForce3 kártyákban rejlő le- 
hetőségeket, az árnyaló szolgáltatások sza- 
bad programozhatóságát. Így lehet az, hogy 
például Max Payne bőrkabátja GF3-as kártyán 
bizony tényleg bőrnek néz ki. Az AguaNox 
esetében a tengerfenék és a szinte mindenütt 
jelenlévő algafelhők megjelenítési minősége 
javul drasztikusan, illetve a hajók is egyfajta 
tompa - amolyan polírozás előtti - fényezést 
kapnak. 

A programot tehát GF3-ra optimalizálják, ez 
azonban - szerencsére - véletlenül sem jelen- 
ti azt, hogy más kártyákon ne lenne szép és 
gyors. Sőt, örömmel jelenthetem, hogy a 
geteg választható felbontásnak köszönhe: 

en gyengébb teljesítményű gépeken is hasít, 
egy 800 MHz körüli processzorral valamint 
GeForce2-es kártyával pedig már elég jól 
megy, akár 1024 x 768-as, 32 bites színmély- 
ségű módban. (De már 960 x 720-ban is ti 
letes). Mindezt azért éreztem fontosnak leír- 
ni, mert aki ránéz a képekre, az rögtön láthat- 
ja, hogy az AguaNox látványvilága bizony tá- 
volról sem mindennapi! 

Mivel a tenger mélyén vagyunk, nem meglepő 
a kicsit , dark-os", nyomasztó hangulat. (Ma- 
gyarul: általában sötét van.) Algahegyek úsz- 
kálnakk ünk, az óceán felszínét borító 
szerves rétegen pedig csodásan tűznek át 


a rég nem látott nap sugarai. (Jó-jó tudom, 
3000 méterre nem jut el a napsugár, de ezen 
mostinkább ne akadjunk fenn.) (A GF3 még 
ezt is tudja! 9 — Bad Sector) . A tengerfenék 
szinte hullámzik a fény játéka miatt, és mind- 
ez a több száz érdekes növé: is látható. Az 
ember alkotta világ is lenyű 

helyenként hatalmas kiterjedésű víz alatti vá- 
rosok, gyárak, turistaközpontok, látványossá- 
gok (például a Szabadság-szobor) titkos labo- 
ratóriumok, és őrállomások között kell szá- 
guldoznunk. 

Halak ugyan nincsenek, tengeralattjárók és 
egyéb vízi járművek viszont annál inkább. Né- 
melyikük siklik, mások az aljzaton közleked- 
nek, de egyvalami közös bennük: mindegyi 
aprólékosan kidolgozott, és roppant szépen 
tud átalakulni füstté, rövid életű lángcsóvává, 
no és persze némi buborékká. Helyenként ha- 
talmas csaták közepébe csöppenhetünk, és bi- 
zony az AguaNox is azon kevés játékok egyike, 
ahol már aztis élvezi az ember, ha tétlen szem- 
lélődő lehet. Előfordul, hogy több tucat ki- 
sebb-nagyobb hajó küzd egymással, a , fi 
egységeket nem is számolva - igazi tűzijáték... 
Persze a látvány nem kis mértékben köszönhe- 
tő a különböző fegyvereknek is; van Gatling 
ágyúnk, valami plazmavető-szerűség, torpedó- 
hegyek, és egy rakás olyan csoda, amelyeknek 
ugyan a nevére nem emlékszem, de olyan szé- 
pek voltak, hogy pusztán a levegőbe (bocsá- 
nat, a vízbe) is jó volt velük lövi i 

Egy szó mint száz, az AguaNox ro 

zetes, szemet gyönyörködtető, hihetetlenül 
hangulatos, akciódús és pergő játék lesz, nem 
mindennapi történettel. Szerintem egyike 

a legjobbaknak a mostanában várható prog- 
ramok közül. Mindezt őszintén és kétségek 
nélkül merem kijelenteni, lévén az 
Archimedean Dynasty már bizonyított, és az 
AguaNox béta verziója is magáért beszél. Az 
én ,Most Wanted" (most azonnal szeretném... 
— czy) listámon mindenesetre biztosan őrzi az 
első helyét! 

Del 


BE Lovasai Bécs kapujától Kína partjáig 
vitték el hatalmának véres zászlaját. 
A mongol horda vonulását mindenütt fel- 
dúlt otthonok, felégetett földek és levágott 
fejek jelezték. Miután a tengert nem lehe- 
tett felperzselni, ezért a nagykán újabb cél- 
pontot szemelt ki, Japánt, a szamurájok ha- 
záját. Azonban a kezdeti sikerek ellenére 

a szigetország megmenekült, mert egy táj- 
fun, vagy ahogy a japánok nevezik, 

a Kamikaze tönkretette az inváziós flottát, 
s azzal egy időben süllyedtek el Kubilájnak 
a felkelő nap országának meghódításához 
fűzött reményei. De mi lett volna, ha nem 
jön az Isteni szél? Ennek járhatunk utána 

a Shogun Total War kiegészítő epizódjában. 


Kevés olyan programot ismerek, amiről kizáró- 
lag pozitív kritikákat lehetett olvasni. Ez így is 
van rendjén, hiszen nem lenne szerencsés, ha 
mindenkinek ugyanazok a dolgok tetszené- 
nek. A Shogun ellenben a szabályt erősítő ki- 
vétel lett. Elmarasztaló részleteket csak na- 
gyon erőltetetten, izomszagúan hoztak elő az 
ítészek, mert ami jó, arról bizony még a legvé- 
resebb tollú újságíró 
sem képes az ellenke- 
zőjét nyilatkozni. Egy- 
szerű harcrendszer, 
látványos, sok katonát 
felvonultató, kegyet- 
len öldöklések, logikus 
szabályok, makroszintű birodalomépítgetés, 
és még sorolhatnák a Total War ismertetője- 
gyeit. S most, végre-valahára bedübörögnek 

a mongol hódítók, hogy fejét vegyék a japán 
uralkodónak, s nagykánjuk igája alá hajtsák 

a szigetország büszke népét. Akinek persze ez 
nem tetszik, az megragadhatja a katanáját 
(hmm... lehet, hogy félreérthetően fogalmaz- 
tam? 0), és megpróbálhatja feltartóztatni 

a kontinens gyomrából ömlő áradatot. Egyet 
mondhatok, nem lesz könnyű dolga. 
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A horda, ha aranyat lel, hordja 


A kiegészítő címéből kiindulva nem csodálkoz- 
hatunk, amikor kiderül, hogy az újdonságok 
nagy része Kubiláj seregéhez kötődik. Először 


is, említést érdemel a nagy hadjárat, ami egy si- 


keres mongol partraszállás utáni helyzetet 
igyekszik felvázolni. A hódítók szerepét felvál- 
laló veterán Total War hadvezérek, a jól bevált, 
építkezéssel, hadakozással kapcsolatos straté- 
giájuk tetemes részét bizony kidobhatják az ab- 
lakon. Mongoléknál ugyanis kevesebb hang- 
súlyt fektettek az infrastruktúrára, tervezésre, 


Electronic Arts 


ám annál nagyobbat a mészárlásra, dúlásra. Já- 
téktechnikailag ez annyit tesz, hogy Kubiláj pri- 
békjeivel mindössze őrtornyokat és határokat 
védő vonalat emelhetünk az elfoglalt területe- 
ken. Ezt ellensúlyozandó, tetemes rizsmennyi- 
ség kerül a birtokunkba egy-egy újabb régió 
meghódításakor. Az így összeharácsolt élelmi- 
szert évente elpostázzuk az otthoniaknak, akik 
ennek örömére küldenek némi erősítést az in- 
váziós erők feltöltésére. Még több katona, még 
több meghódított terület, újabb rizshegyek, 
újabb sereg, egészen az utolsó talpalatnyi föld- 
darabig. Ez így egyszerűen hangzik, s be kell, 
valljam, bizony - közepes fokozaton - nem is 
túl nehéz dicsőséget hozni a kán nevére. 


Magyarok a világ íjgyártásában 


A győzelem kivívásában nyilvánvaló szerep jut 
a horda különleges egységeinek. Különösen 
fontos feladat hárul a könnyűlovasságra 

- harcmodoruk gyakorlatilag megegyezik 

a honfoglaló magyarok taktikájával. A könnyű 
fegyverzetű, mozgékony lovasság lőtávolsá- 
gig megközelíti az ellenfelet, nyílzáport zúdít 
a nyakukban, majd gyorsan odébb rúgtat, ne- 
hogy már kézitusáig fajuljon a konfliktus! Ez 
a taktika különösen hatékony védekezésnél. 
Ilyenkor a támadással ellentétben ellenfe- 
tünknek kell szednie a lábát, ha tettlegessé- 
gig szeretné fokozni a feszültséget. Nekünk 
meg nincs más dolgunk, mint keresni egy 
szimpatikus dombot, letanyázni úgy a felénél, 
s várni. A síkságról érkező ellent, a magassági 


fölénynek hála, már komoly távolságból 
megszórhatjuk, s a meredek emelkedőn 
kaptató talpasok elől nem lesz különö- 
sebben nehéz dolgunk kereket oldani. 
Mondjuk a domb tetejére, hogy onnan is 
rendezzünk egy kis tűzijátékot. Az elcsi- 
gázott, megtizedelt birkanyájra már 
csak rá kell eresztenünk saját gyalogo- 
sainkat, s szinte azonnal kezdetét veheti 
az üldözéssel egybekötött mészárlás. 

A könnyűlovasok mellett felvonultatha- 
tunk gyenge minőségű koreai lándzsáso- 
kat, a japán naginatásokhoz hasonlóan 
felszerelt mongol gárdistákat, vérszom- 
jas nehézlovasságot, sőt bombavetőket 
is! Utóbbiak primitív lőporral működő 
robbanószerkezeteket hajigálnak parity- 
tyájukkal az ellenségre. Pontosabban 
optimális esetben ez történik, ugyanis a fegy- 
ver a legkevésbé sem megbízható. Azon felül, 
hogy irgalmatlanul lassan lehet célozni vele, 
még pontatlan is, annyira, hogy előfordul, 
hogy saját magukat robbantják fel 

a kamikazék mongol sorstársai. Ezt ellensú- 
lyozza viszont az az irgalmatlan pusztítás és 
sokk, amit a bomba képes okozni, ha jó helyen 
landol. Akik nem szeretik a szerencsejátékot, 
azok inkább a lándzsás nehézlovasokra tá- 
maszkodjanak. Ők szinte mindig hozzák a for- 
májukat, ez nem is csoda, hiszen a fizika tör- 
vényeinek még a rettenthetetlen japán harco- 
soknak is engedelmeskedniük kell. o 


Szigeti veszedelem 


Van egyáltalán bármi esélye a szamurájoknak, 
hogy legyőzzék ezeket a félelmet nem ismerő, 
vad mongol seregeket? Némi reménnyel ke- 
csegtet a tény, hogy a japán haderő is friss 
egységekkel gazdagodott. Az akkoriban még 
nem létező muskéták szerepét a számszer-íj- 
ászok töltik ki, megjelennek a csatatéren a lo- 
pakodás mesterei, a nindzsák, valamint a fé- 
lelmetes kensai-ok is, akik olyan nyomatékot 
adnak érveinknek, hogy mongol legyen a tal- 
pán, aki nem hajol meg előttük. Az új egysé- 
gek némelyikéhez friss épület is dukál, míg 


Bemutocó / Stratégia 


például a Drill Dojo minden ott képzett egysé- 
get fegyelmezettebbé tesz a csatában. Né- 
hány apróságra a nagytérképes ügyködésünk 
alattis bukkanhatunk, de ezek részletezésétől 
- helyhiány miatt - ezúttal eltekintenék. 

A teljes mongol hadjáraton kívül három belhá- 
borútis megvívhatunk. Oda Nobunaga, 
Toyotomi Hideyoshi és Tokugawa Ieyasu a japán 
történelem három legnagyobb hadura volt. Ve- 
lük, illetőleg ellenük kell szerepelnünk a küz- 
delmekben. Aki némi hangulati aláfestésre vá- 
gyik, az nyugodtan leemelheti a polcról James 
Clavell Sógun-ját, ahol mindhárom nagyság fel- 
bukkan, igaz, megváltoztatott nevekkel. 


Csatasorba! 


Tagadhatatlan, a hadjáratok a játék koronáját 
képezik, de a gyöngyszemeket a csaták jelké- 
pezik. Külön rész foglalkozik kilenc jól felépí- 
tett, látványos történelmi ütközettel, vala- 
mint akad néhány láncra fűzött konfrontáció 
is, ahol egymás után kell legyűrnünk az elle- 
nünk felvonultatott hadakat. Ha kipipáltuk az 
összes csetepatét, akkor nyugodtan csatlakoz- 
zunk a netre, és nézzünk körül, találunk-e egy 
éppen ráérő, önjelölt daimjót, akinek megmu- 
tathatjuk, mi fán terem a magyar virtus! 

Aki még ennyi plusz felsorolása után sem haj- 
landó elismerően csattintani a nyelvével, az 
jobban teszi, ha belenéz a saját csataterek 
tervezésére alkalmas szerkesztőbe, és kiötöl 
egy olyan térképet, ahol úgy el tud bújni, 
hogy soha nem találják meg a bosszúra éhes 
Total War rajongók! 

-csonti- 
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a szereted a sci-fit, a StarCraftot 
hát vagy hússzor végigjátszottad, 

a Starship Troopers megtekintése pe- 
dig már-már testi örömöket okozott neked, 
akkor egy tapodtat se tovább! A Conguest: 
Frontier Wars a te játékod! (Persze ha 
a StarCrafttal csak Karrigan miatt játszottál, 
a moziban pedig egyébkéntis testi örömöket 
szoktál átélni, akkor nem biztos, de azért 
egy misét még ígyis megér a játék.) 


Mirőlis van szó? A fejlesztő Fever Pitch 
Studios vette a StarCraft által tökélyre fejlesz- 
tett, három fajra alapuló, építgetős- 
fejlesztgetős-támadgatós RTS-játékmenetet, 
az egészet - eddig teljesen egyedi módon - ki- 
helyezte a végtelen világűrbe, és felépített kö- 
ré egy olyan világot, amely le sem tagadhatná 
a Paul Verhovenre és filmjeire (Starship 
Troopers, Robotzsaru) oly jellemző cinizmust 
és iróniát. Persze ha csupán ennyiről lenne 
szó, akkor a játék még minden további nélkül 
lehetne egy jól összeollózott kópia is, amit 
mindenki az ,ezt már láttuk" grimasszal hají- 
tana a sarokba. Ez azonban két dolog miatt 
nem fog bekövetkezni. Az egyik az, hogy 

a koppintások mellett rendelkezik egy sor 
olyan újítással és egyéni ötlettel, amelyekkel 
máshol még nem találkozhattunk, a másik pe- 
dig az, hogy a kölcsön-ötletek is pont a meg- 
felelő helyekről és pont a megfelelő arányban 
kerültek a játékba. Mindezek következtében az 
egyveleg eléggé szórakoztató és egyedi lett 
ahhoz, hogy ne álljunk fel keserű szájízzel 
mellőle. 


Nehéz szülés 


Ha nagyon rosszmájúak akarnánk lenni, azt 
mondanánk, hogy ez elis várható egy olyan 
játéktól, amit majdnem négy évig fejlesztet- 
tek! Bizony-bizony, a Conguest már majdnem 
Black 8. White-i magasságokat ért el e téren, 
amikor a UbiSoft hirtelen fogta magát és ki- 
adta. A különbség csak annyi a két játék kö- 
zött, hogy a Conguest csendes szülés volt (né- 
ha olyan csendes, hogy azt lehetett hinni, 
meg sem születik) , köszönhetően a Microsoft 
és a fejlesztést eredetileg elkezdő Digital 
Anvil , hozzáértő bábáskodásának". Eric 
Peterson (a vezető designer) végül megunta 
az üzleti huzavonát, megalapította saját cé- 
gét, és befejezte a játékot (szerencsére 0). 


nFasten your seatbelt, Dorothy, 
"cause Kansas is going bye-byel" 


Az alapfelállás felfogásába senki nem fog be- 
leőszülni: sok-sok évvel ezután, a távoli jövő- 


ben, a nyughatatlan és fölöttébb kíváncsi em- 
beri faj felfedez valami nagyon érdekes dol- 
got: a féreglyukak rendszerét. Rájön, hogy 
ezeken keresztül messzi-messzi galaxisokba 
juthat el minimális idő alatt. A másik oldalon 
persze nagyon nagy csúnyaságokba botlanak, 
amiktől meg is ijednek rendesen, mert azon 
túl, hogy rondák, még a nevük is hülyén 
hangzik. Ők voltak a Mantisok, a galaxis ezen 
szegletének ügyeletes rosszfiúi. 

A kép természetesen nem lenne teljes a bölcs 
és békés harmadik faj nélkül, akik — úgy látszik 
- most már minden játékban arra vannak kár- 
hoztatva, hogy kihúzzák az eltévelygett embe- 
reket a bajból, és hogy szájak nélkül, mentális 
kommunikációra hagyatkozva tengessék életü- 
ket. A Conguestben ez a nép Celareonnak hívja 
magát. A vizuális típusoknak még talán annyit 
könnyítésül, hogy a Mantisok a Startship 
Troopers arachnidjaival keresztezett Zergekre 
hasonlítanak, a Celareonok pedig 

a Protossokra (mind testileg, mind lelkileg). 


Hé, haver! Nem láttad valahol 
az állam?" 


A fenti szövegezésű cetlit mindenképp írjuk 
meg, mielőtt megnéznénk az intrót, mert utá- 
na nem tudunk majd beszélni. A mozi minősé- 
ge ugyan nem éri el az örök etalon Blizzard- 
remekművekét, de a hangulat, és főleg a ren- 
dezés óriási! Az pedig még dicséretesebb, 
hogy a lendület és a minőség nem veszik el az 
átvezető animációkban sem. 


inimíze Toolbar ( End ) 


A grafikát egész extrém keretek között állít- 
hatjuk, de még az alap 640x480-ban is telje- 
sen korrekt látványt kapunk. A játéktér telje- 
sen 3D-s, tetszés szerint elforgatható, de nem 
bármekkora mértékben, hanem előre megha- 
tározott 90 fokos léptékekben. Ez - ha bele- 
gondolunk - teljesen logikus is, hiszen a szo- 
kásos navigációs pontok hiányában (erdők, 
sziklák, folyók, völgyek) az asztrológusokat 
leszámítva mindenki gyorsan elkeveredne. 

A hajók és az építmények szintén 3D-sek, s bár 
kis felbontásban is kellően részletesek, az ár- 
nyékolás sokat dobott volna rajtuk (meg per- 
sze a gépigényen is, de tekintve a játék jelen- 
legi, nem túl magas követelményeit, ez talán 
még belefért volna). Akinek a gépe pedig még 
ennél a , szűkre szabott" minimum konfigurá- 
ciónális gyengébb, az kikapcsolhatja a hajók 
3D-sségét, ezzelis növelve a sebességet. 

Ha jó, ha nem jó, a zoomolásról ne feledkezzen 
el senki! Főként a bázis-közelben ténykedő 
egységeket érdemes jobban szemügyre venni, 
hiszen még a legapróbb mozzanatokis animál- 
va vannak, legyen szó akár a harvesterek dok- 
kolásáról, vagy a csatacirkálók összeszerelésé- 
ről. Még egy jó pont a grafikának! 


nHouston! Houston...! ...ööö... Tu- 
lajdonképpen minden rendben 
van..." 


Aki valamilyen szinten tisztában van a klasszi- 
kus RTS-irányítási metódusokkal, annak nem 
lesz gondja a Conguesttel sem. Bal klikk kije- 
löl, jobb klikk mozog (illetve támad, kitermel, 
stb.), bal klikk nyomva tartva ablakot húz, 

a Ctrla számokkal pedig osztagot jelöl ki. 

A versenyorientált profik ugyanúgy elérhet- 
nek minden funkciót gyorsbillentyűk segítsé- 
gével, mint a StarCraftban. A kép tehát teljes, 
az egyedüli probléma az irányítással csupán 
az, hogy nem minden esetben logikus és és- 
szerű. Konkrét példával élve: supply ship épí- 
téséhez supply platformot kell építenünk, ma- 
gát a hajót azonban mégis a HO-n (főépület) 
gyárthatjuk le, és a refineryben upgrade- 
elhetjük. E téren ennél nagyobb problémával 
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azonban nem találkoztam a játék folyamán 
(sőt, ezis csak egy ideig zavart, amíg meg 
nem szoktam a dolgot), attól tehát nem kell 
félnünk, hogy az irányítás rontja majd el a já- 
tékmenetet. Ráadásul az ilyen apró negatívu- 
mokat többszörösen kompenzálják az olyan 
egyszerű, de nagyszerű ötletek, mint hogy 

a Shift nyomtatásával több parancsot adha- 
tunk ki egységeinknek egyszerre, amelyeket 
lépésről lépésre, egymás után hajtanak majd 
végre. Ezzel az aprósággal minimálisra csök- 
kenthetjük például a bázismenedzseléssel 
elfecsérelt" időt (az építőhajónknak egyszer- 
re kiadhatjuk, hogy milyen épületből, mennyit 
és hová építsen), amit így egységeink harctéri 
pátyolgatására fordíthatunk. Tekintve, hogy 
egy küldetés alatt akár 16 galaxisban (16 kü- 
lönböző , térképen") is pereghetnek az esemé- 
nyek (valós időben!), szinte felbecsülhetetlen 
értékűvé válik az így megtakarított idő. Ha- 
sonlóan hasznos ötletnek bizonyult az ún. 
Mission alert" bevezetése is, ami nagy vörös 
betűkkel tudatja velünk, ha egységeinkkel va- 
lamilyen említésre méltó esemény történik 
(megtámadták őket, a küldetés szempontjából 
fontos zónába értek, stb.) . Ilyenkor a Space 
lenyomásával rögtön a kérdéses területre 
ugorhatunk. 


Bányászol, építesz, bányászol, 
építesz, bányászol... 


Eddig köztudottan ez volt a jellemző az RTS- 
ek játékmenetére. A Conguest ízig-vérig RTS, 
e stílus gyökereiből és lehetőségeiből építke- 
zik, azonban a gameplay tekintetében mégis 
sikerült egy-két igazán érdekes csavarral elő- 
rukkolnia. Tulajdonképpen ez az a része a já- 
téknak, amely legtöbb újítással rendelkezik, 

s ami valóban kiemeli a StarCraft, a Red Alert 
és az Age of Empire alatt kavargó masszából. 
Az első ilyen újítás az építkezési rendszer. Az 
eddigiektől eltérően a Coguestben nem kezd- 
hetünk el építkezni bárhol, ahol kedvünk 
szottyan hozzá. Épületeinket csak és kizárólag 
bolygók és holdak köré húzhatjuk fel, azokat 
körülölelő űrbázisok formájában. Mindegyik 
bolygó meghatározott számú , orbitális slot"7- 
tal rendelkezik, ezeket építhetjük be épülete- 
inkkel, amelyek mindegyikének megvan a ma- 
ga helyigénye (1-3 slot). A helykiosztás úgy 
lett kitalálva, hogy egy bolygóra 5-6 épületnél 
több nem fér el. Ebből egyenesen következik, 
hogy ha az összes fajta gyárat, labort, stb. fel 
szeretnénk húzni, akkor legalább 3 bolygóra 
lesz szükségünk. Ha ezzel megvagyunk, rögtön 
3 db védendő bázissal fogunk rendelkezni (az 
ellenfelek pedig 3 db potenciális támadási fe- 
lülettel) anélkül, hogy akár csak egy lépést tet- 
tünk volna a távolabbi nyersanyagmezők, vagy 
- uram bocsá" - az ellenfélirányába. Elfelejt- 
hetjük tehát az eddig jól bevált taktikát, misze- 
rint felhúzunk 1 bázist, jól bevédjük, megépít- 
jük a lehető legnagyobb számú harceszközt, 
majd ezekkel belegyaluljuk az ellenfél bázisát 
a földbe. Keményen többfrontos hadviselésre 
leszünk kényszerítve, ami bizony erősen ser- 
kentő hatással lesz adrenalin termelésünkre. 
Nagyon fontos objektumok még a galaxisokat 
összekötő féreglyukak, illetve az ezekre építhe- 
tő , Jump Gate"-ekis, hiszen ha ez utóbbit si- 


55 


56 JÁR / Stratégia 


Right-elick to move selected unit to this focation 


kerül ellenfelünknek lerombolnia, akkor madó scriptet tehát sikerült jól megírni, saját 


a szomszéd galaxisban leállnak az épületeink 
(már amennyiben nem építettünk oda is egy 
méregdrága HO-t) és egész előretolt bázisunk 
megbénul. Csakhogy még mókásabb legyen 


egységeink azonban egy kicsivel több törődést 
igényelnek. Előfordulhat ugyanis, hogy a harc 
hevében egyikük-másikuk belesodródik egy 
olyan gázfelhőbe, amely pl. blokkolja a fegy- 


a dolog, a Jump Gate"-eket mindkét oldalról 
szét lehet lőni O. 
Hasonlóan az egész 
játékmenetet befo- 
lyásoló újítás az ún. 
supply system beve- 
zetése. Ez kb. annyit 
tesz, hogy az egysé- 
gek fegyvereikhez 


verrendszereket (a ktér ugyanis tele van 
ehhez hasonló, különböző hatású gázfelhő 
kel). Ilyenkor azonban hiába vergődik tehe- 
tetlenül, nem hagyja el a kérdéses matériát, 
hanem nekünk kell kitessékelni belőle. 


CONOUEST 889/o 

EMPEROR: BATTLE FOR DUNE 870/0 
2-STEEL SOLDIERS 86"9/o 
OUTLIVE 849/5 


Maradandó élmények? 


Az értékelésnél nincs különösebben nehéz 
STAR TREK: dolgom. A játékmenet precízen kitalált és jól 


STAR FLEET COMMAND 2 569/0 


nem rendelkeznek 
végtelen számú töl- 
ténnyel, hanem egy idő után bizony kifogy- 
nak a munícióból. Ekkor utántöltés céljából 
vagy vissza kell rendelnünk őket egy bázisra, 
ahol van supply Depot-unk, vagy utántöltő 
hajót (supply ship) kell utánuk küldenünk (ez 
a célszerűbb). A készítők azonban még ezzel 
sem elégedtek meg: utolsó csavarként 

a supply ship-ek is képesek kifogyni készlete- 
iből, tehát nekik is látogatniuk kell a báziso- 
kat, igaz, sokkal nagyobb időközönként. 


MI újság? 


A mesterséges intelligencia egész okosra sike- 
redett és nem egyszer okozott kellemetlen 
meglepetéseket már a játék elején is. Igaz, én 
az ,old-school" RTS MI-re számítva kezdtem el 
a játékot, s mint ilyen, azt vártam, hogy a gép 
a szokott idióta módon folyamatosan, kisebb 
csoportokban küldi majd egységeit beton- 
biztos bázisvédelmem ellen, amik így majd 
esélytelenül elhullanak). Na, ehelyett történt 
olyan is, hogy a támadó flottám (aminek a ga- 
laxisok dicső kiseprése és felégetése lett volna 
a feladata) már épp ugrásra készen állt az 
egyik féreglyuk előtt, amikor a másik oldalról 
hirtelen beköszönt az ellen egy akkora flottá- 
val, ami egyszerűen átgázolt dicső hajóhada- 
mon, s a védőegységek tudták csak nagy nehe- 
zen menekülésre (!) bírni őket. (Ebbőlis lát- 
szik, hogy a gép nem h : ha reménytelen- 
nek ítéli a helyzetet, gondolkodás nélkül men- 
ti a menthetőt és visszavonja egységeit). A tá- 


megkomponált, a hangulat a hangeffektek- 
nek, a Starship Trooperst idéző pattogós rit- 
musoknak, és a filmekbe illő, nem egyszer na- 
gyon humoros átvezetéseknek köszönhetően 
szintén nagyszerű. Néhány apró hibával per- 
sze rendelkezik a program, de ezek vajmi ke- 
veset lendítenek a mérleg nyelvén a negatív 
irányba. Nagyjából és egészében szerintem 
a Conguest: Fronter Wars az utóbbi idők egyik 
legjobb RTS-e. Csak gratulálni lehet a Fever 
Pitch-nek, a Conguesten meglátszik négy év- 
nyi fejlesztőmunkájuk. 
Boe 

Conguest: Frontier Wars 


www.feverpitchstudios.com 


rra már tippelni sem nagyon tudnék, 
hogy a legendává vált Myth mikor ke- 
rült a boltok polcaira. Azt viszont biz- 
tosra veszem, egy doboz sem porosodott meg, 
hiszen a valós idejű, háromdimenziós techni- 
kát használó stratégiai program valóban kor- 
szakalkotó volt. A testvére körülbelül 2 és fél 
éve született meg, s róla elég annyit említeni, 
hogy bátyjának nem volt miért szégyenkeznie 
miatta. Legnagyobb meglepetésemre a Myth 2 
motorját felhasználva újabb játék debütált 

a napokban, a Green Berets, ahol a láncinget 
a zöld zubbony, a kardot az M16-os, a varázs- 
pálcát pedig az elsősegélycsomag váltotta fel. 


Ha csak a fele igaz azoknak a borzalmaknak, ami- 
ket például a Szakasz című filmben láthattunk 

a vietnami háborúról, az már elegendő ahhoz, 
hogy kijelenthessük, józanul gondolkodó ember 
áldhatja a jó sorsát, ha nem kellett alámerülnie 

a zöld pokolba. Mégis, a számítógép segítségé- 
vel lehetőségünk adódik rá, hogy távolról megíz- 
leljük milyen az, amikor nem akar elfogyni a ro- 
hamozó vietnami katonák végeláthatatlan ára- 
data. Előrebocsáthatom, nem kellemes érzés... 


Kitaposott ösvényen haladva 


Mint azt a bevezetőben már említettem, a Green 
Berets nem egyéb, mint a Myth 2 biztos falaira 
felmázolt modern külcsín. A grafikáért felelős 
motor gyakorlatilag érintetlenül maradt, pusz- 
tán most puskával hadonászó zöldsapkásokat lá- 
tunk, s nem fjászokat meg törpöket. Ez egy kicsit 
mellbevágó felismerés volt, hiszen a játékprog- 
ramok világa annáljóval dinamikusabban fejlő- 
dik, minthogy ilyen , lustaságot" tolerálnia kéne 
a termékre pénzt áldozó vásárlóknak. A mondás 
szerint minden rosszban találnunk kell valami 
pozitívumotis - nos, legalább bátran lehet aján- 
lani a programot gyengécske háttérrel (ejtsd: 
hardverrel) bíró felhasználóknak is. 

No azért ne ássuk rögtön ilyen mélyre a zöld- 
sapkát, mert erre nem szolgál rá. A készítők 
ugyanis a lehető legtöbbet préselték ki az el- 
öregedett rendszerből. A küldetések, melyekből 
szám szerint tíz áll rendelkezésre, változatosak 
és meglehetősen nehezek. Itt nincs Rambo 
(d)effektus. A jó öreg Kalasnyikov elvtársról el- 
nevezett gépfegyver - meglepő módon - képes 
halálos sebeket ütni a magukat túl sokáig 

a nyílt terepen felejtő amerikai fenegyereke- 
ken. Dzsungelharcban a nagy óvatosság és 

a sűrű mentés a hosszú élet titka. 


Fejlemények 


Fantasy környezetről a vietnami hadszíntérre 
váltani bizony elég meredek ugrás, ám a fejlesz- 


mutató 


tőgárda, néhány elengedhetetlen változtatással, 
sikerrel vette ezt az akadályt. Ezek közé tartozik 
a robbanószerek megjelenése, a jelzőrakéták 
használata, vagy mondjuk a gránátvető kiemelt 
szerepe. Megdöbbentő, hogy mennyire jól át- 
szabható egy teljesen más környezethez fejlesz- 
tett program. 

A küldetések, azon belülis a harc adja a játék lel- 
két, s itt bizony egy-két szőrszálat találunk, amit 
kedvünkre hasogathatunk. Példának okáért el- 
kedvetlenített, hogy az előző küldetést hibátla- 
nulteljesítő, hősnek titulált csapatom helyét a 
következő feladatban már zöldfülű vadidegenek 
vették át. A programban egyébként van fejlődés, 
mert minden leterített ellenséggel tapasztaltab- 
bá, ügyesebbé válik kommandósunk. Ez persze 
megmosolyogtató túlzás, hiszen miért pont attól 
lőne jobban katonánk, hogy véletlenül jókor do- 
bott el egy gránátot, amitől három ázsiai feleba- 
rátunk mondta be az unalmast?! 

Az orvlövészek sajátosságait viszont kifejezetten 
jólinterpretálták a Green Berets alkotói, hiszen 
embereink nem fedezik fel automatikusan a bo- 
zótban leselkedő veszélyforrást. Nekünk kell a 
golyók becsapódási szögéből kitalálni, merre van 
az ellen, s rábökve a gyanús növénycsoportra 
embereink már képesek szitává transzformálni 

a gyilkos fantomot. 

Hullámzóra sikeredett ez a cikk, már ami a kriti- 
kai észrevételeketilleti. Mit lehet tenni, ha egy- 
szer valóban vegyes érzelmeket vált ki a játék? 
Talán annyit, hogy megnézitek, s akinek több jut 
a hullámhegyből, mint völgyből, az biztosan re- 
mekül fog szórakozni. 

-csonti- 


Green Berets 
www.green-berets.com 


ba bocsátkozni a közel-keleti régió- 

ban kialakult helyzettel kapcsolat- 
ban. Célunk az, hogy fogyasztóinknak meg- 
adjuk a lehetőséget, hogy átéljék azokat a 
körülményeket, amelyek a történelmi ese- 
mények bekövetkeztéhez vezettek, és sem- 
miképp nem kívánunk pálcát törni egyik 
résztvevő fél felett sem. Szerencsére a já- 
tékban szereplő országok többségével már 
régóta békét kötött Izrael. Reméljük, hogy 
a történelmi összecsapások tanulmányozá- 
sa segít vásárlóinknak a napjainkra kiala- 
kult helyzet mélyebb megértésében. 


N em kívánunk politikai állásfoglalás- 


A nem mindennapi bevezető egy nem szokvá- 
nyos program honlapjáról származik. 

A TalonSoft munkatársai gondolták úgy, hogy 
Divided Ground névre keresztelt játékuk piacra 
dobásával egy időben szükséges egy ilyen tar- 
talmú nyilatkozat nyilvánosságra hozása. Mi 
tagadás, nem volt túl szerencsés a Campaign 
series stratégiai programcsalád kiszélesítésé- 
nek időzítése. A program ugyanis az első négy 
arab-izraeli háborút öleli fel, miközben e so- 
rok írásakor naponta érkeznek hírek az újabb, 
egyre több áldozatot követelő terror-akciók- 
ról, vagy az ezeket rendre követő megtorló 
csapásokról. Nekem sem tisztem (s nem is aka- 
rok) állásfoglalásba bocsátkozni, de annyit 
azért megjegyznék, hogy még az sem kizárt, 
hogy az eladásokra jó hatással lesz ez a , sze- 
rencsétlen" időzítés, hiszen a negatív reklám 


DIVIDED 


TalonSoft 


is reklám. Persze távol álljon tőlem azt feltéte- 
lezni, hogy a TalonSoft emberei pontosan erre 
számítva, direkt debütálnak mostanában 

a munkájukkal. No de elég a politikából (üz- 
let- és világpolitikából egyaránt), elvégre ez 
egy játékbemutató, nem igaz? 


Rokonok 


Nem valószínű, hogy most fogják megkedvelni 
a sorozatot, akik nem ismernék a Campaign 
series-t, hiszen egy jó pár éves konstrukcióról 
van szó, amit csak úgy tessék-lássék módon 
szépítgettek, fejlesztgettek az újabb epizódok 
debütálása gyanánt. Csak dióhéjban ejtenék 
pár szót a program ismertetőjegyeiről: az , or- 
todox" stratégiai játékokhoz hűen hatszögletű 
mezőkbőlálló térképen kell ténykednünk, 
rülbelül 6 valós percet helyettesítő fordulók s0- 
rán. A küzdő felek felváltva mozgatják egysége- 
iket, és általában az nyer, aki több ellenséges 
alakulatot semmisít meg, illetőleg a stratégiai 
fontosságú mezők közül a legértékesebbeket 
birtokolja. Az utasítások meglehetősen egysze- 
rűek, ám a rendszer figyelembe veszi az után- 
pótlási vonalakat, a páncélosok oldalának, há- 
tának gyengeségét, a helyzeti előnyt, a környe- 
zet nyújtotta lehetőségeket. Egyszóval remek 
kis stratégiai programról csevegünk itten, csak 
hát ez a motor már az előző század terméke, 

s kicsit már kezd megszokottá válni a veterán 
tisztek számára. No de vegyünk egy mély só- 
hajt, és túrjunk a Divided Ground mélyére, hát- 
ha rábukkanunk valami újdonságra! 


Szentföldi hadjáratok 
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Izrael - kikiáltása pillanatától fogva — folyamatos fenyegetettségben létezik az őt körülvevő 
arab államok miatt. Az 1948-as megalakulást követő 25 évben az alábbi négy nagyobb hábo- 


rús összecsapásra került sor a két nép között: 


1948. május 14-én kikiáltották a zsidó államot, mire az Arab Liga országai (Egyiptom, Szíria, 
Líbia, Jordánia és Irak) azonnal támadásba lendültek. A frissen alakult, gyengén felfegyver- 
zett izraeli hadseregnek (IDF) sikerült visszaverni a támadást, és a konfliktus 1949-ben fegy- 
verszüneti egyezménnyel zárult. A harcok során közel egymillió palesztin menekült el ottho- 
nából, akik visszafogadását a zsidó állam később megtagadta. Ugyanez év májusában az 


ENSZ tagjai sorába fogadta Izraelt. 


A második arab-izraeli háborúra a szuezi válsággal összefüggésben került sor. 1956-ban Iz- 
rael megtámadta és elfoglalta a Sinai-félszigetet és a Gáza-övezetet, anonnan azonban kiívo- 
nult, amint garanciát kapott a szabad hajózásra az Akabai-öbölben. 

1967-ben újabb hatalmi tényező, a víz birtoklásának kérdése miatt (is) emelkedett olyan 
mértékben a feszültség, hogy Izrael - a legjobb védekezés a támadás alapon — megelőző csa- 
pást mért potenciális ellenfeleire, ami olyan jól sikerült, hogy mindössze hat nap leforgása 
alatt elfoglalta Kelet-Jeruzsálemet, a Golán-fennsíkot, Cisz-Jordániát, valamint ismételten 

a Sinai-félszigetet. Az említett területek többségéről Izrael a harcok csillapodása után sem 
volt hajlandó visszavonulni, s ez az okkupáció a mai napig kiváló indokául szolgál az ellensé- 


geskedésnek. 


A zsidó vallás legnagyobb ünnepén, Jom Kippur napján indított támadást Egyiptom 1973- 
ban. Ugyan végül ez a háború is az izraeliek győzelmével zárult, ám az arab támadás kezdeti 
lendülete és ereje megmutatta, hogy az IDF sem bizonyul minden esetben legyőzhetetlennek 


a csatatéren. 


Technikai vívmányok 


Adja magát a feltételezés, hogy egy-két do- 
lognak bizonyost változnia kellett, hiszen 

a második világháborúval foglalkozó előző ré- 
szek után, most 1973-ban is helyt kell áll- 
nunk. Lássatok csodát, egyik-másik homok- 
bucka mögül valóban feltűnnek a modern 
hadviselés képviselői. Az egyik legkeményebb 
eszköz a vállról indítható rakéta lesz az élel- 
mes parancsnokok kezében. Ezek a fegyverek 
elég keményen odavágnak a jó öreg páncélo- 
soknak, miközben azok akár fel sem fogják, ki 
vagy mi végzett velük. Külön ínyencség, ami- 
kor rakétás szakaszunk egy betonbunker kö- 
zepén csücsül, s lazán okádja kifelé a halálos 
tűszúrásokat. Azért némi hátrányátis felfe- 
deztem ennek a fegyvernek. A hatótávjuk 
ugyanis -— a ,normális" eszközökkel ellentét- 
ben - nemcsak maximalizálva, hanem mini- 
malizálva is van. Ez azt jelenti, hogy többsé- 
gük csak 3 mezőnyi (kb. 500-750 m) messze- 
ségből használható. Ugyan önmagában ez 
nem okozna különösebb gondot, de az éjsza- 
kai küldetések során bizony komoly problé- 
maforrás lesz. A sötétség leple alatt ugyanis 
1 mezőre látunk el, amit a torkolattüzek fénye 
is csak eggyel told meg. Marad a tömeges jel- 
zőrakéta használat, de a csaták többségében 
ilyen munícióból kapunk a legkevesebbet. 
Szintén említést érdemelnek a helikopterek. 

A repülő szöcskék nagyon kiszélesítik lehetősé- 
geinket, mertiszonyatos mozgékonyságuknak 
hála, általában a csatatér bármely pontján be- 
vethetők egyetlen kör alatt. Csak arra kell ügyel- 
nünk, hogy ne haladjunk el olyan egységek kö- 
zelében, amelyek képesek légi rovarirtásra. 


Lajstrom 


——-Úeue---—-— —— -—————————k 
Mint azt a cikk elején már egy fél mondatban 
említettem, a DG négy háborút dolgoz fel 
(részletesebben lásd a keretes írást) , mind- 
egyiket egy-egy összefüggő hadjárat, vala- 
mint néhány önálló formában játszható csata 


képében. A hadjáratok meglehetősen hossza- 
dalmasak, mert általában rengeteg egységet 
kellirányítani. A seregnyi alakulat elvileg cse- 
lekvési lehetőségeink, kivitelezhető stratégi- 
áink sokszínűségét biztosítanák, ám az a ta- 
pasztalatom, hogy inkább a monotonitást és 
az unalmat erősítik. Sokkal jobb lett volna egy 
(kettő, három) kevés egységet szerepeltető, 
pörgősebb kampány. A különálló 22 ütközet 
többsége kellemesre sikeredett, bár egyik- 
másik esetében sokáig nem tesztelhették a já- 
tékegyensúlyt. 9 

Ha valaki, akkor én vagyok az, aki utoljára 
szól le egy vérbeli, körökre osztott stratégiai 
programot. Pláne akkor, ha komoly hibát nem 
tudok felfedezni benne. Mégis azt kell mond- 
jam, hogy manapság ez már kicsit ódivatúnak 
hat. Ami szuper volt 1999-ben, az már csak jó 
2000-ben, és bizony átlagos 2001-ben. Már 
csak abban reménykedem, hogy egy követke- 
ző cikkben nem kell folytatnom a felsorolást. 
-csonti- 


Divided Ground 
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ejtélyes halálesetek, időutazás, drui- 
R da miszticizmus, egy cinikus fel- 

ügyelő és egy szépséges, eszes hölgy 
közös nyomozása: régi, kedvelt klisék ezek, 
amelyek azonban szinte mindig bejönnek. 
Most sincs ez másképp a német fejlesztésű 
kalandjáték esetében, melynek végre meg- 
jelent az angol nyelvű változata is. 


Derrick felügyelő kalandjai óta jól tudjuk, 
hogy a német bűnügyi történetek mesterde- 
tektívjei minden idők legnagyszerűbb bűnül- 
dözői közé sorolhatók: a Horst Tappert alakí- 
totta sármos főfelügyelő ma már mitikus ho- 
mályba vesző délceg alakja (a hetvenes-nyolc- 
vanas évek magyar háziasszonyainak szívébe 
örökre belopta magát vizenyős, táskás 
gülüszemeivel....9 Bad Sector) mellett elég 
felidézni a jószívű Harryt, vagy az energikus 
Schimanskit . Ezek az érző szívű germán 
macsók makulátlan jelleműknek, éles eszük- 
nek és nem mindennapi fizikai tulajdonsága- 
iknak köszönhetően örökre beleírták magukat 
a krimi történelmébe, és a felügyelők 
pantheonjában büszkén feszíthetnek Sher- 
lock Holmes, Hercule Poirot, vagy épp Pityke 
őrmester mellett. 

A számítógépes játékok világában sincs ez 
másképp, és erre nagyszerű bizonyítékként 
szolgál a német fejlesztésű Mystery of the 
Druids című játék. A program főhőse, Brent 
Halligan nyomozó méltó utódja elődeinek, 
ámde a szerencse folyton kibabrál vele, és en- 
nek következtében nem élvezheti a neki kijáró 
tiszteletet: a Scotland Yard egyik poros kis 
irodájában ücsörög feltúrt akták, szétdobált 
cigarettacsikkek között. Bár szobája előtt 
Conan Doyle szobra díszeleg, idegbeteg főnö- 
ke csak pitiáner kis feladatokkal bízza meg, 
magánélete pedig csak azért nem jutott még 
válságba, mert nincs, hiszen a nők között 

a ,looser" hagyományos szerepkörében dí- 
szeleg. (In memoriam Leisure Suit Larry... 9 
Bad Sector) 


nCsontember" megfordítottja 


A szerencse azonban, ellentétben a London 
borús ege alól csak ritkán előbukkanó nappal, 
váratlanul rámosolyog felügyelőnkre, főnöke 
ugyanis egy különös gyilkosság-sorozat felde- 
rítésével bízza meg. Az ügyet egy kényszer- 
szabadságra küldött nyomozótól vették el, 
akitigencsak megviselt az a tény, hogy az ál- 
tala letartóztatott állítólagos gyilkos börtön- 
be kerülése, majd váratlan elhalálozása után 
is folytatódtak a bűntények. 

A gyilkosságok igen különösek: a London kör- 


nyéki erdőkben és parkokban friss emberi 
csontvázakat találnak, melyekben egy a kö- 
zös: a szétszórt csontokon semmi nyoma sincs 
egy csepp húsnak és vérnek. Bár a cinikus új- 
ságírók szerint a gyilkos a környékbeli hentes 
üzletekben árusítja az emberhúst, és a londo- 
niak hamarosan belesüppednek a kannibaliz- 
mus bűnébe, felügyelőnket azonban nem csi- 
gázzák el ezek a hírek, és lelkesen veti bele 
magát a bűntény felderítésébe. A nyomozás 
egyre kuszábbá váló szálai először egy igen 
szép - és mondani sem kell, nagyon okos, va- 
lamint teljesen facér - antropológus hölgy- 
höz, bizonyos Dr. Melanie Turnerhez vezetik 
őt, aki megállapítja, hogy a csontvázak rituá- 
lis gyilkosságokról tanúskodnak. A nyomozás 
következő láncszeme az ősi okkult tudomá- 
nyok, és azon belülis a druida mágia nagy 
szakértője, bizonyos Arthur Blake, aki arról 
tájékoztatja az immáron karöltve dolgozó 
nyomozópárost, hogy a szertartásos gyilkos- 
ságok egy megújult druida szekta számlájára 
írandók. Brent és Melanie nyomozása - leg- 
alábbis a jelenben - a titokzatos Lord Sinclair 
kastélyában ér véget: ez az úr félreértések el- 
kerülése végett nem azonos a kultikus 8 bites 
számítógép, a ZX Spectrum atyjával, hanem 

a neo-druida szekta elsőszámú vezetője. Nyo- 
mozóink hamar rájönnek: az újjáéledő és a vi- 
lágot elpusztítani akaró, gonosz terveket szö- 
vögető szekta céljainak meghiúsítására 
egyetlen lehetőségük van: ha Arthur Blake 
professzor segítségével visszautaznak a múlt- 


ba, és a középkori Anglia barbár, ködös vidé- 
kein folytatják a nyomozást. Az egyre izgal- 
masabbá és életveszélyesebbé váló kalandok 
végcélja a négy elem (tűz, víz, levegő, föld) 
energiáin alapuló druida mágia elsajátítása, 
majd a pogány főpapok elsődleges hatalmi 
forrásának, a titokzatos rúnabotnak (rune 
staff) megtalálása. 


Stonhenge vs. Scotland Yard 


A játék a jelenben, Brent Halligan irodájában 
indul. Ekkor még csak a Humphrey Bogart és 
Derrickből ismert Harry felügyelő sajátos ke- 
reszteződéséből létrejött nyomozót irányít- 
hatjuk, akinek első dolga a gyilkosság hely- 
színén, valamint a Scotland Yard irodáiban 
rejlő titkok felderítése: ez utóbbi sokkal ne- 
hezebb feladatnak bizonyul, mert az angol 
elit bűnüldözés fellegvárában olyannyira el- 
uralkodott a bürokrácia, hogy már egy gém- 
kapcsot sem lehet megszerezni írásos enge- 
dély nélkül. Feladatunkat amúgy munkatár- 
saink is megnehezítik minden lehetséges esz- 
közzel: beképzelt felügyelőtársunk még olló- 
ját sem hajlandó kölcsönadni, a laborvezető- 
től egzakt tudományos eredmények helyett 
csak cinikus megjegyzéseket kaphatunk, 

a számítógépterem fölött őrködő vénkisasz- 
szony pedig nem engedi, hogy főnökünk írá- 
sos belegyezése nélkül - amit persze nem ka- 
punk meg - hozzáférjünk a nyomozással kap- 
csolatos titkos jájlokhoz. Mivel azonban ez 
utóbbiak elengedhetetlenek a továbbjutás- 
hoz, ezért rögtön a játék elején okirat hami- 
sításra kényszerülünk... 

A történet egyharmadától, vagyis a Melanie- 
val való megismerkedéstől már két karaktert 
is irányíthatunk: a különböző képességekkel 
rendelkező, eltérő helyszíneken nyomozó sze- 
replők eredeti, izgalmas színt visznek a játék- 
ba, bár azis igaz, hogy efféle nyomozó-pá- 
rocskák kissé már klisészerűek: gondoljunk 
csak a Broken Sword, vagy a Gabriel Knight- 
sorozatra. (Ez utóbbi egyébként érezhetően 
nagyon erősen hatott a Mysery of the Druids 
készítőire.) 


Bemutató / Kaland 


, Ajáték irányítása hagyományos 
.  point-and-click módszerrel törté- 


b 


; nik: a tárgyakkal és a szereplőkkel 
; úgy léphetünk interakcióba, ha 

a képernyőre, vagy az alulról elő- 
hívható inventoryra kattintunk 

a bal vagy a jobb egérgombbal (az 
előző a , use", az utóbbi a , look" pa- 

; rancsnak felel meg.). A logikai felad- 

j  ványok amúgy nagyon színvonalasak, 
bár kicsit túl nehezek: ha nem talá- 
tunk meg valamilyen, mód- 
szeres pixelvadászattal 
előbányászható apró 
tárgyat, akkor hosszú, 
tehetetlen semmitte- 
vésre vagyunk kárhoz- 
tatva. A választható di- 
alógusokis igen színvo- 
nalasak, és a játék, 

- német fejlesztőktől igen meglepő módon - 
jó poénokatis tartalmaz. (Meglehetősen ex- 
hibicionista főhősünk pl., ha nincsenek nála 
a megfelelő okmányok, saját arcát kezdi sok- 
szorosítani a fénymásoló gépen.) A zenék 
ugyancsak nagyon kellemesek, finom össze- 
mosásukkal, egymásba úsztatásukkal remek 
atmoszférát tud teremteni a játék. 

Bár a Mystery of the Druids grafikája is igen 
színvonalas, a hiperrealisztikusan kidolgozott 
részletek kicsit élettelenné, sterillé teszik 

a világot. A szereplők animációján és kidolgo- 
zásánis lehetett volna még finomítani: 

a testarányok sokszor elrajzoltak, a mozgá- 
sokban pedig gyakran van valami görcsösség, 
így a Scotland Yard irodáit járva néha olyan 
érzésünk támad, mintha nem is az angliai 
bűnüldözés fellegvárában lennénk, hanem 
mondjuk a Pető Intézetben. 

Mindent összevetve a Mystery of the Druids 
apró hibái ellenére melegen ajánlott a hagyo- 
mányos kalandjátékok kedvelőinek: a kétféle 
kedvelt séma, vagyis az időutazás és 

a ,nyomozósdi" kombinációja, ha nem is túl 
eredeti, de mindenképpen szórakoztató, at- 
moszférikus, és igencsak ,észpróbáló" kalan- 
dokat kínál a játékosoknak. 

Berrr 


Mystery of the Druids 
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. MÁGUSOK, AVAGY 
(TUDÓSOK? 


"A DRUIDÁKRÓL DIÓHÉJBAN 


druidák a kereszténység előtti Euró- 
fa pa mitikus homályba vesző világának 

legtitokzatosabb alakjai közé tartoz- 
nak; megítélésük a mai napig rendkívül el- 
lentmondásos. Egyesek kelta főpapoknak, 
természetfeletti misztikus tudás beavatott- 
jainak tartják őket, mások művelt és tanult 
embereknek, akik elsősorban az orvoslás, 
asztrológia, matematika terén jeleskedtek. 


Sokan úgy vélekednek, már jóval a kelták 
előtt lakták a Brit-szigeteket és Stonehenge, 
meg az összes fontosabb állókő hozzájuk köt- 
hető. Bizonyos vélemények szerint békés, fi- 
lantróp emberek voltak, akik hatalmas tudá- 
sukat a természet titkainak módszeres kifür- 
készése során szerezték, és embertársaik se- 
gítésére, a világ jobbra fordítására használ- 
ták, de olyan elvetemültek is akadnak - pl. 

a játék programozói -, akik emberáldozati rí- 
tusokat bemutató kegyetlen főpapoknak tart- 
ják őket. A számtalan vélemény azzal magya- 
rázható, hogy a druidák tevékenységéről 
rendkívül kevés konkrét információval rendel- 
kezünk: a történész legfeljebb a csekély szá- 
mú és nehezen értelmezhető régészeti leletre 
támaszkodhat, no meg azokra a hitelesnek 
nem épp nevezhető beszámolókra, mely a ró- 
mai kori történetírók és a VIII.-XII.-sz-i angli- 
ai, írországi hittérítés során megtelepedett 
szerzetesek pennája nyomán maradtak fenn 

a régi, megsárgult pergamen tekercseken. 


Honnan ered? 


A , titokzatos kelta főpapokról" már az i.e. 2. 
évszázadtól maradtak töredékes, egy-két 
mondatos beszámolók, de az egyik első komo- 
lyabb elemző csak azi.e. 23 és 79 között élt 
id. Plinius (Gaius Plinius Secundus) volt. Sze- 
rinte a druida szó a görög , drus" és a szanszk- 
rit eredetű , vid" szavak összekapcsolásából 
ered: az előző jelentése tölgy, a másodiké pe- 
dig tudás, látás. Plinius szerint a druidák 
szent fája a tölgy, és ebből adódóan minden 
olyan dolgotisteni eredetűnek tekintenek, 
amelyek a növénnyel kapcsolatba hozhatók: 
különösen igaz ez a ritkán fellelhető fa- 
gyöngyre, melyet a főpapok különös körülte- 
kintéssel gyűjtenek be minden hold hatodik 
napján. A , Naturalis Historia" egyik fejezeté- 
ben Plinius részletesen is beszámol a druidák 
áldozati szertartásáról. E szerint a hófehér 
ruhába öltözött főpapok szent ünnepeiken 
nagy tisztások közepén álló öreg tölgyek alatt 
gyűlnek össze, ahol egy fagyöngy ág szertar- 
tásos elmetszésével, és két fehér ökör feláldo- 
zásával hódolnakisteneiknek. 


GamesStar 


A középkorban a druidák már csak a legendák, 
mesék alakváltoztató, időjárást befolyásolni 
képes, állatok nyelvén értő mágusainak for- 
májában éltek tovább, a fennmaradtillusztrá- 
ciók azonban Plinius szellemében jelenítik 
meg őket: a méltóságteljes bölcsességet 
árasztó alakok csuklyás, hosszú köpenyt visel- 
nek, kezükben tölgyfaveszőt, vagy fagyön- 
gyöt tartanak. 


Papnők, dolmenek, megalitok 


Bizonyos képeken női druidákat is láthatunk: 
ez azzal magyarázható, hogy a kelta asszo- 
nyok meglehetősen hamar feltalálták a femi- 
nizmust, pl. részt vehettek a háborúkban, el- 
válhattak férjüktől, sőt a legmagasabb szintű 
misztikus tudástis elsajátíthatták, azaz pap- 
nőkis lehettek. 

A druidák és Stonehenge, valamint az Anglia, 
Skócia, Írország tájain fellelhető dolmenek 
közi kapcsolat nem új keletű dolog: először 
egy bizonyos John Aubrey vetette fel még 

a XVII. században, a Templa Druidum című 
könyvében, hogy Stonehenge voltaképp egy 
druida főtemplom volt. Ez a nézet évszázad- 
okig tartotta magát, s bár mostanra bebizo- 
nyosodott, hogy a titokzatos megalitok már 
jóvala kelták előtt, vagyis kb. i.e. 2000-ben 
léteztek, sokan úgy gondolják, hogy maguk 

a druidákis több évezredes múltra tekintenek 
vissza, s a rómaiak által látott főpapok volta- 
képp csak kései leszármazottaik. 

Berrr 


hi 


eglehetősen bosszantó, ha az em- 
M bernek , lenyúlják" a nőjét, pláne 

ha ez épp egy szenvedélyes pilla- 
nat kellős közepén történik. Pontosan ez 
történt ugyanis hősünkkel, aki érzelmeit 
romantikus költőket is meghazudtoló mó- 
don fejtette ki szíve hölgyének (,,Nyam- 
nyam!") - némi szemforgatás és nyálcsor- 


! gatás kíséretében. A pásztorórát azonban 


gonosz (és kéjsóvár) orkok szakítják meg, 
elragadván Grouch leendő barátnőjét. Bar- 
bárunk - magasröptű intellektusához mér- 
ten - kissé lassú reakcióidővel, de annál el- 
szántabban ered az orkok nyomába, hogy 
mindent és mindenkit 
sSszíjjeldesztrololjon", aki útjába áll... 


Gondolom, a bevezető hangvételéből és a ké- 
pekbőlis feltűnt, hogy ez a játék szerencsére 
nem veszi túlságosan komolyan önmagát. 

A Grouch című spanyol 3D-s akciójáték legin- 
kább egy fantasy beütésű Asterix rajzfilmre 
emlékeztet, elborult bevezető intróval, kari- 
katúra-szerű grafikával. A játék alapvetően 
3D-s platform akció, amit a konzolzsokék már 
százezerszer láthattak, PC-n viszont ritka ma- 
dár ez a műfaj, úgyhogy lelkesen vetettem 
magam a szűkagyú, de , karizmatikus" barbár 
kalandjaiba... 


rUnga-bunga! Én üt, te döglesz, 
nő enyimi" 


A PC-hez szokott játékos talán Tomb Raider 
klónnak gondolná a Grouch-ot, és első blikkre 
sokban hasonlítis rá, azonban huzamosabb 
idő után hamar felfedezzük, hogy játékmene- 
te sokkal leegyszerűsítettebb. A hentelésen 
kívül mindössze csak ugrálnunk kell, nagy 
píros ,egészségügyi" szíveket összeszed- 
nünk sebeink begyógyítására, il- 
letve néhol kapcsolókat kell állít- 
gatnunk, hogy többé-kevésbé tit- 
kos ajtókat, kapukat nyissunk ki. 
Nem túl összetett játékmenet, 

de néha épp az ilyen egysze- 
rűbb típusú akciójáté- 
kokra vágyik az em- 
ber. 
Szerencsére 
azért egy- 
szerűsége 


mellett barbárunknak az ellenség igen válto- 
zatos repertoárjával kell megküzdenie: orkok, 
csontvázharcosok, elátkozott lovagok, sárká- 
nyok, vérszomjas grizzly medvék, hatalmas 
fenekű, elhízott óriás amazonok, kőgólemek, 
vámpírfogú hódok (vagy mi a bánat...) , két 
lábon járó krokodilusok, járkáló fák, stb. 

- összesen húszféle szörny szeretné hősünket 
fasírt formátumban látni. 


Szemet szemét! 


Amiben pedig alapvetően különbözik a játék 

a hagyományos platformerektől, az az, hogy 
jóvalvéresebb a nagy átlagnál. Ez egy kicsit 
meglepő, mert a grafika , asterixes" hangula- 
ta, és a játékmenetis inkább az ellenkezőjére 
engedne következtetni. Míg az ilyen stílusú já- 
tékokban egy-két ütéstől szétpukkan az ellen, 
itt alaposan darabokra lehet kaszabolni, és 
nem is akárhogyan. Ha elég serényen vagdal- 
kozunk, akkor először lenyeshetjük a fél karját, 
aztán a fél lábukat, aztán a másik kart, másik 
lábat... És az elszánt ellen még ígyis a földön 
csúszva próbálja lefejelni barbárunkat! O 
Akinek a spanyol készítőkről és erről a megol- 
dásról a Severance: Blade of Darkness jut 
eszébe, az jó helyen kapizsgál: a Grouch 

a Codemasters hentelős játékának remek pa- 
ródiája — méghozzá honfitársaktól. Itt is min- 
denkit darabokra kell szeletelnünk, miközben 
fröcsög a vér, de az ellen irreálisan sokáig bír- 
ja, úgyhogy destruktív hajlamaink kiélése he- 
lyett inkább a rekeszizmainkat fogjuk megtor- 
náztatni. Mondjuk, érdekelne, hogy a Dinamic 
igazából milyen korosztálynak szánta a játé- 
kot, hiszen a mókás grafikát azért leginkább 
a fiatalabbak értékelik, 

a tocsogó vér 
miatt viszont 
nem biztos, hogy 
szüleik szívesen le- 
emelik dobozát az 
üzlet polcáról... 


Spanyol virtus... 


Sajnos a véreng- 
zés ábrázolá- 
sán és fantasy 
miliőn túl 
megis áll 
a hasonló- 
ság a két 


spanyol akciójá- 
ték közt, mert 
Grouch koránt- 
sem képes annyi 
harci fortélyra, 
kardforgató 
trükkre, mint 
például 

a Severance bar- 
bárja. Az egyetlenegy ütőgombot nyomogatva 
hiába próbáltam mindenféle iránnyal kombi- 
nálni: egy-két extrát tudtam csak kicsalni 

a rettenthetetlen barbárból, és azoknak sem 
volt sok hasznuk. Nincs tehát más dolgunk, 
mint serényen vagdalkozni, és lehetőleg tő- 
ből lenyesni az ellenség kardot tartó karját, 
mert fegyver nélkül azért kevésbé hatékony. 
0 Ez a taktika egyébként egészen addig mű- 
ködik, amíg tényleg csak egy-két döggel van 
dolgunk, amikor viszont csapatostul rontanak 
ránk, akkor (Max Payne-t idézve €) az egész 
csak a káoszon és a szerencsén múlik. 

Bizony a Severance-hoz hasonlóan ez a spa- 
nyoljáték is pokoli nehéz lett - én nem tu- 
dom, talán a mediterrán ország gyermekeinek 
erősebb a tűrőképessége, de engem speciel 

a gutaütés kerülgetett, amikor már huszad- 
szor kellett elölről kezdenem az egész játékot, 
mert hősünk újra és újra elpatkolt. Az élet- 
pontok számozása egyébként az old school 
platform játékhoz hasonlóan működik: öt szí- 
vünk van, és ha mindegyiket elveszítettük, 
akkor kezdhetjük elölről az egész játékot. 
Menteni ugyan lehet, de csak pályák között, 
úgyhogy ha odáig túl sok életet pazaroltunk 
el, akkor már érdemesebb a szint elejéről 
kezdeni... 
A másik szívfájdalmam, hogy az elhullott 
szörnyek fegyvereit nem lehet felvenni. Külö- 
nös szadizmus a készítőktől, hogy ott hever- 
nek a holttestek mellett legkiválóbb szeker- 
cék, csatabárdok és egyéb játékszerek, de hő- 
sünk mégis makacsul ragaszkodik egy szál 
kardjához. 

Ha már a szadizmusnáltartunk: egyes akadályo- 
kat (villámgyorsan lehulló vasököl, vagy oldal- 
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ról becsapódó vasököl) iszonyúan idegtépő ki- 
kerülni, pedig itt nagyon könnyen otthagyhat- 
juk az egyik életünket. Sokat emlegettem hő- 
sünk szüleit is, hogy a mi fészkes fenéért nem 
lehetett megtanítani a csemetét úszni...? 9 


Külsőleg 


A Grouch színes, vidám grafikája kellemes vál- 
tozatosság a rengeteg sötétebb színvilágú ak- 
ciójáték után. A 3D-s kártyát jól kihasználja 

a játék, bár a poligonszámtól nem estem ha- 
nyatt. A gyengébb géptípusokra is gondoltak, 
így a távoli tájat köd effekt takarja el, de azért 
ígyis elég messzire látunk. Szépen animálták 
barbárunkat és a szörnyeketis: a lovagok pél- 
dául nehézkesen mozognak nagy páncéljuk- 
ban, a kőbaltás hódok viszont vil- 
lámgyorsak. Egy-két effekt kife- 
jezetten szépre sikere- 
dett: ilyen például 
a lobogó, füstölő 
tűz, vagy a vízfe- 
lület ábrázolása. 
A barbár kardját viszont 
egy kicsit túlspirázták: az 
még OK, hogy szinte egyfoly- 
tában fémesen csillog rajta fény, vi- 
szont azt nem egészen értem, hogy 
mi a bánattól kell lendítés közben 
zöld füstöt hagynia maga után... 

A textúrák ugyan helyenként nem túl 
élesek, viszont ezt ellensúlyozza, 
hogy remek színeket használtak fel 

a készítők. A sokféle pályán pedig igazán vál- 
tozatos vizuális élményben lehet részünk. 
Mindent összevéve a kellemes tarka színek jól 
illeszkednek a játék konzolos hangulatába. 


Lesz-e Grouchnak nője? 


Korszakalkotóra ne várjon senki ettől a spa- 
nyol gyepától. Ha csak egyszerű, színes-sza- 
gos 3D-s platformerre vágysz, némi poénos 
vérengzéssel egybekötve, akkor a Grouch nem 
fog csalódást okozni, de mindenképpen aján- 
lom némi cheat bevetését, mert azért nem ez 
az a játék, amit érdemes a pár élet miatt vé- 
gigszenvedni. 

Bad Sector 
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mlékeztek még a régi jó kis Amigás lö- 
€ völdözős stuffokra, amikor még nem 
volt 3D-s csodagrafika, bump- 
mapping, trilinear filtering és egyéb cico- 
mák, csak felülnézetes, izometrikus megje- 
lenítés és non-stop öldöklős akció. A Zax 
azoknak a nosztalgiázóknak szól leginkább, 
akik révedező tekintettel gondolnak vissza 
az Alien Breed-ekre, vagy a Chaos Engine-re. 
Igazi old school, klasszikus shoot-em-up. 


Mivel a játék grafikája is ezt az izometrikus 
megjelenítést használja, kedvenc 3D-s vide- 
okártyáknak tiszta szanatóriumban érezheti 
magát, mert a Zax semmilyen effektet sem 
használ: teljesen 2D-s háttérgrafikáról és 
sprite-okról van szó. Ennek ellenére határo- 
zottan kellemes megjelenítéssel van dol- 
gunk: az élénk színeket használó környezet 
rendkívül változatos (dús vegetációjú dzsun- 
gelek, elhagyatott, romos templom, havas 
tájak, stb.). A készítők nagyon ügyeltek 

a karakterek animálására is: ha az öldöklés 
közepette van rá időnk, akkor megcsodálhat- 
juk a hatalmas robotpókok, robotgorillák 
mozgását, vagy azt, ahogy hősünk a válla fö- 
lött, vagy oldalra tüzel, miközben kétség- 
beesetten menekül az alienek elől. Lehet 
még ki-be zoomolni is, de ha túl közelre ke- 
rülünk, akkor a grafika eléggé pixeles lesz. 
(Mondjuk annyira nem, mint a Commandos 
2-ben...) Szóval a grafika teljesen rendben 
van, aki pedig mégis egy kicsit elavultnak ér- 
zi, az gondoljon a gyengébb vassal rendelke- 
ző sorstársaira... 


Han Solo nyomdokaiban 


A főszereplő orr nélküli hős egy magányos űr- 
hajós kutató-kereskedő, aki nemesércek után 
kutat, és ezért képes elutazni a legtávolabbi, 
ismeretlen bolygókra is. Az egyik ilyen útja 
alkalmával problémái adódnak, rosszul lan- 
dol egy ellenséges planétán, és úgy és alapo- 
san odaveri a géptestet. A becsapódás követ- 
keztében az űrhajó kritikus részei meghibá- 
sodnak, és olyan állapotba kerül, hogy fel- 
szállásról szó sem lehet. Hősünknek nincs 
más választása, minthogy belevágjon a kör- 
nyék dús vegetációjú dzsungelébe, és külön- 
féle érceket gyűjtsön össze, melyeket fel- 
használva remélhetőleg helyre tudja majd 
pofozni lerobbant űrhajóját. 

Szerencsére nincs teljesen egyedül, a fedél- 
zeti számítógép, a női hangú mesterséges in- 
telligencia, Zelon folyamatosan tanácsokkal 
segíti Zaxot, távolról is analizálja az idegen 
vegetációt, a lényeket, vagy a megtalált kő- 


zeteket, tárgyakat, stb. Ő gyártatja le a kü- 
lönféle újabb és újabb generációs fegyvere- 
ket, amelyeket az egyre keményebb ellensé- 
gek ellen vethetünk be. Emellett itt tölthet- 
jük fel az egyre magasabb generációs ener- 
giapajzsainkat, és a lézerpisztolyok, puskák 
energiacelláit. 

Shoot-em-up-ról lévén szó, a játék során el- 
lenséges idegen lények és robotok tömkele- 
gébe ütközünk, amely ellen eleinte csak 

a leggyengébb, később egyre táposabb 
fegyverekkel harcolhatunk. Ennek megfele- 
lően a játék (elég hosszan tartó) első szaka- 
szában nem lesz túl nehéz dolgunk, mert 

a vadmalacra feltűnően hasonlító, bőszen 
röfögő lényeket és a karcsú androidokat né- 
mi ügyeskedéssel távolról is elintézhetjük. 
Az ellenséges idegenek mellett jóindulatú lé- 
nyekkel, a Korbókkal is találkozni fogunk, 
akik segítségünket fogják kérni, ugyanis 
egyik istenük valamiért bedühödött rájuk és 
különféle borzalmakkal sanyargatja népüket. 
A történetnek így van egy kis Outcast-os be- 
ütése is... 


Csak az üzemképtelen robot 
a jó robot 


Az elején csak arra kell vigyáznunk, hogy ne 
fogyjunk ki az energiából, mert ha nincs lő- 
szerünk, akkor hiába nyomjuk frenetikusan 

a tűzgombot, Zax bambán bámul maga elé, 
miközben a malacok darabokra szedik. Ilyen- 
kor vissza kell szambáznunk egészen az 


út 


Zelonhoz, hogy ha van elég ércünk, akkor 
energiacellákat gyártson belőle. (Ha nincs 
elég kőzetünk, akkor buktuk a dolgot - érde- 
mesebb visszatölteni egy kedvezőbb állást...) 
Szerencsére nem kell mindig visszamász- 
nunk, ha kifogytunk az energiából, az ellen- 
séges mechanikus robotokat elintézve 
ugyanis különféle energiapöttyöket hagy- 
nak maguk után, amelyekkel feltankolhatjuk 
magunkat: a sárgás a pajzs feltöltéséhez, 
a kék a fegyverekhez jó. Sajnos a szerves lé- 
nyek (például a vadmalacok) nem hagynak 
maguk után ilyesmit (mondjuk, érthető 
módon...) , úgyhogy ha egy ilyen csorda kel- 
lős közepébe kerülünk és kifogytunk a lő- 
szerből, akkor gáz van. 
Később egyre több robottal kell harcolnunk, 
amelyek mindegyike energiafoltokat hagy 
maguk után, úgyhogy egyre kevesebbet kell 
a hajóhoz visszavándorolnunk. A kezdeti 
sMászkálós" játékmenet így a játék későbbi 
szakaszában igazi adrenalin pumpáló, 
non-stop öldöklő lövöldözéssé 
alakul, amely engem legin- 
kább az ősrégi Amigás 
Alien Breed-et, 
vagy a Chaos 
Engine-re 
emlékez- 
tet. (Vagy 
akinek 
ezek nem is- 
merősek: egy 
sci-fi témájú Diablóhoz 
is hasonlítható a játék). 
Amiben a leginkább különbözik a Zax ezek- 
től és az ehhez hasonló shoot-em- 
upoktól, az az irányítás. A legtöbb ilyen 
játékban arra lövünk amerre a karakte- 
rünk sasol, itt viszont külön az egérrel 
tudjuk irányítani fegyvere célirányzé- 
kát. Elsőre elég furcsának éreztem 
ezt a megoldást (gamepaddal akar- 
tam nyomulni, de csak bénáztam ve- 
le), de aztán megszoktam, és sokkal 
használhatóbbnak találtam a hagyomá- 
s nyosnál. Így ugyanis bármilyen 
. irányba rohanhatunk, közben pe- 
dig kényelmesen tüzelhe- 
tünk másfelé. 
Az egérirányzék mellett 
más apró megoldások is 
a készítők kreativitását 
dicsérik. A különféle ro- 
botok például 
teleportokon érkeznek 
szünet nélkül, és csak ak- 
kor tudjuk leállítani őket, 
ha szétlőjük az irányító- 
pultokat. Ezek néha eléggé 
beleolvadnak a környezet- 
be, úgyhogy mereszte- 
nünk kell a szemünket, 
hogy észrevegyük, mie- 
lőtt legyűrnének 
a droidok. 
Hogy azért ne foghas- 
. suk rá a Zaxra, hogy 
csak egy agyatlan kis 
shooter, az említett 
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irányítópult-lövészet mellett találunk még 
benne egyéb apró puzzle feladatokat is. Egyes 
helyeken például csak akkor jutunk tovább, 

ha megtaláljuk egy ajtó, vagy egy híd néha 

a háttérben rejtőzködő kapcsolóit. Máskor 
hatalmas kristályok sugarait kell összekap- 
csolnunk és ezzel kinyitnunk egy titkos kaput. 
Vannak még olyan küldetések, ahol a helyi 
szövetségesek Korbókat kell elkísérnünk, tú- 
szokat megmentenünk, és kitisztítanunk előt- 
tük az utat, későbbi szinteken pedig mi ma- 
gunknak kell egy börtönből megszöknünk. 


Zaksón? 


Szóval az egyszerű shoot-em-up tartalmat 
rendesen feldúsították apró logikai részekkel 
is, ami sajnos (főleg a játék elején) egy kicsit 
megtörik a játékot. No nem azért, mintha ne- 
héz lenne megoldani őket, 
egyszerűen csak néha 
nem vesszük észre ez 
egyik kapcsolót 
a sűrű dzsungel- 
ben. (Az is elő- 
fordult, hogy 
egész egyszerűen 
nem lehetett látni egy 
pálmafaszerűség alatt és tök 
véletlenül akadtam rá...) Akkor 
is kicsit vontatottá válik a játékme- 
net, amikor nem tudunk teleportálni 
(egyes pályákon előfordul) és gyalog kell 
visszakolbászolnunk Zelonhoz, hogy a követ- 
kező küldetést megkapjuk, vagy feltöltsük az 
energiacelláinkat. 
Később szerencsére egyre izgalmasabb tűz- 
harcokban lesz részünk, egyre kevesebbek az 
üresjáratok, érdekesebbek a küldetések, stb. 
A retró stílus nekem nagyon bejött, de biztos 
vagyok benne, hogy sokan elavultnak találják 
a grafikát, és hogy a program kutyába sem 
veszi a 3D-s videokártyájukat, amikor ma- 
napság olyan címek jönnek ki, mint például 
az AguaNox. Akit ez nem nagyon érdekel, és 
hozzám hasonlóan nosztalgiával emlékszik 
vissza a Chaos Engine-re, az tegyen egy pró- 
bát, nem fogja megbánni. 
Bad Sector 


Zax: The Alien Hunter 


JÁTSZHATÓSÁGI 


Bétateszt / Szimulátor 


lőző számunkban olvashattatok erről 
€ a programról előzetest. Akkor azt ál- 

lítottam, hogy remek játékkal lesz 
dolgunk, mely még a legnagyobbak ellen- 
fele is lehet. Azóta eltelt egy kis idő, és 
meg tudtunk szerezni egy remekül működő 
változatot is! Halljátok hát, hogyan fog ta- 
rolni (vagy éppen elbukni) ez az ígéretes 
alkotás. 


Elbukásról pedig szó sincs. Bár ebben a kissé 
korai verzióban azért voltak még hiányossá- 
gok, de hát egy bétáról vagy jót, vagy semmit, 
nem igaz? Tekintsük át akkor, hogy mi is de- 
rült ki az első, a második, majd a sokadik já- 
ték után. 


Minden, mi szem szájnak ingere 


Rengeteg pálya, elég sok autó (összesen 
10, kevesebb mint amennyit korábban ígér- 
tek), és még sok más is. Az idei ECTS-en 

a fejlesztők igazán boldoggá tettek, mert 
azt mondták, hogy már alig néhány hét, és 
teljesen elkészül a program! A hosszú vára- 
kozásnak meglesz a gyümölcse, főleg, ha 
azokat az órákat veszem figyelembe, ame- 
lyeket a gép előtt fogok tölteni a Rally 
Trophy miatt (és a jelek szerint nem fogom 
sajnálni az időt, főleg, ha tanulás helyett 
kell vele nyomulnom 0). 

Először is az irányítás. Mint tudjátok, az elő- 
zeteseinkben lévő kis értékelő dobozban fel 
szoktunk tüntetni olyan dolgokat, amelyek- 
től esetleg nem lesz jó a várva várt alkotás. 
Nos, azt írtam, hogy az esetleges nehézkes 
irányítás mindent elronthat. Ezt most egy 
kicsit helyesbítenem kell, hiszen a Rally 
Trophy-nak is nehézkesnek tűnhet az irányí- 
tása, bizonyos szemszögből. Az első játék 
folyamán azt hittem, hogy valaki beszappa- 
nozta az utakat, annyira csúsztak. Néhány 
óra mókázás és küzdelem után megtanultam 
a technikát, és mindjárt jobban ment min- 
den. Igaz, még így sem lehet száguldozni, 
de azért jobb, mint a kezdetekben. Javasla- 
tom: igazi élményt csak a kormányos irányí- 
tás jelent! 

Úgy vettem észre, hogy a fizika nagyon jó 
lett, bár olykor-olykor felvontam a szemöldö- 
köm, amikor túl könnyen kicsusszant a kocsim 
fara. Ezzel a csúszással a végleges verzióban 
még lehetnek bajok. Hiszen gondoljuk csak 
el, milyen rosszul esett az NFS-ben, mikor ne- 
kimentünk az előttünk csámpázónak, és az 
esetek 99 százalékában mi borultunk. Itt is le- 
het hasonló a helyzet, de lehet, hogy megold- 
ják a készítők. 


YoWood Productions 


Do you speak Ford?" Nem, még 
csak Ladául tudok... 


Azis nagyon tetszett, hogy nem kis , csövek- 
ben" haladunk előre, hanem a pályát, szinte 
bármikor elhagyhatjuk, és a fák-bokrok között 
újabb és újabb helyeket, levágásokat fedez- 
hetünk fel. Persze nem úgy, mint az Insane- 
ben, van azért széle a pályának. Úgy kell el- 
képzelni, hogy a pálya egy nagy kör, amelynek 
csak a szélein nem lehet átmenni. Azon belül 
viszont úgy garázdálkodhatunk, ahogy csak 
kedvünk tartja. 

A hangok még egy kicsit orvoslásra szorulnak, 
hiszen a három kipróbálható verda (Ford 
Lotus Cortina MK1, Volvo 122 Amazon, Ford 
Escort RS 2000) hangja kissé beteg Lada-sze- 
rű volt. (Minket nem lehet ám becsapni: beteg 
Ladákban nagyon otthon vagyunk! - 9 Bad 
Sector) . Ám ez csak akkor tűnt fel, mikor már 
szanaszét zúztam a masinát, és ugyebár kö- 
högni mégsem köhöghet...O 

Jól gondoltam, mikor azt mondtam, hogy 

a méltán elismert Need for Speed-sorozat ko- 
moly követőre-ellenfélre talált. Sokban kü- 
lönbözik attól, de mégis fel tudja venni a ver- 
senyt, ami egy ilyen jól bejáratott névvel 
szemben nem kis teljesítmény. A grafikából 
sajnos nem láthattatok mindent, hiszen a ké- 
pek általában vagy szebbet, vagy kevésbé él- 
vezeteset mutatnak (jelen esetben a képek 
sokkal lehangolóbbak, mint maga a , való- 
ság"). Különösen jól sikerült a vízesés, a ko- 
csik porzása, a táj, és az égbolt kidolgozása. 
A törésről nemis beszélve (sajna azonban 
még mindig nem tudtam elhagyni egyetlen al- 
katrészemet sem, pedig mennyivel hangulato- 
sabb lenne a nyitott motort bámulni, nem?). 
Remek kis játék lesz ez, nekem elhihetitek! 
ZeroCool 
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GP3 első hivatalos kiegészítése a 
A 2000-es Forma 1-es szezon résztve- 

vőire és eseményeire épül - Frentzen 
még javában Jordan feliratú baseball sap- 
kában vigyorog a promo felvételeken, Ma- 
lajzia és az Egyesült Államok pedig hosszú 
idő után ismét vendégül láthatja a száguldó 
cirkusz résztvevőit. 


ist dirtarontiat setting: 


ük 


Közel két évet kellett várnunk a GP 3 Season 
2000 megjelenésére, Geoff Crammond és csa- 
pata azonban sohasem arról volt híres, hogy 
nagyon elkapkodnák a dolgokat. Cserébe vi- 
szont mindig mesterműveket kaptunk tőlük, 
és ez többnyire kárpótolt a várakozásért. 
Mostis igen sok ígéret előzte meg a kiegészí- 
tő lemez piacra kerülését, nézzük tehát sorjá- 
ban, hogy mi is valósult meg ezek közül. A 
legszembetűnőbb változás a két új pálya, va- 
gyis Sepang és Indianapolis megjelenése. 
Emellett az összes eddigi pályán is csinosí- 
tottak egy keveset, általában több a terep- 
tárgy (épület, lelátók, kerítés, stb.), Monaco 
pedig határozottan jobban fest. 
Szebb lett a boxutca és a kiszol- 
gáló személyzet is (leszámítva a 
sisakunkat törlő kezet), sőt a pá- 
lyamunkások is emberibben fes- 
tenek. Kicsit talán színesebb, 
élénkebb minden, de a helyen- 
ként nagyon gyenge minőségű 
háttérképek (például a mogyoródi 
dombság) változatlanok marad- 
tak. Kívülről az autók formája is a 
2000-es minta szerint módosult, 
eltűntek a cigaretta reklámok, vi- 
szont sajnos az autóbelsők és kor- 
mányok továbbra is teljesen egy- 
formák. 

A Season 2000 
másik nagy újdon- 
sága az EAX támo- 
gatás és a teljesen 
új hangleképezési 
rendszer. Több 
hangszóróból, 3D- 
ben hallhatjuk 
versenytársaink 
dübörgését, ha jól 
számoltam, egy- 
szerre akár hat 
motor hangját. 
Emellett persze 
saját gépünk zöre- 
jeire is érdemes 
odafigyelnünk, 
sőt az egész 
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hangkavalkádot kiegészítették a boxutcából 
érkező rádióüzenetekkel is. Külön érdemes 
megemlíteni néhány EAX effektet, így példá- 
ul a monacoi alagútban nagyon élethűen 
visszhangoznak az autók. Mindez persze szé- 
pen hangzik így leírva, a valóságban azonban 
nem árt felkészülni arra, hogy az új effektek 
bizony rendesen visszafogják gépünket (kb. 
15-2099-kal) - arról nem is beszélve, hogy a 
boxutcából érkező üzenetek ritkák és elég 
semmitmondóak. Fejlesztették az autók tö- 
résmodelljét, ennek megfelelően , szebbek" a 
bukások (helyenként megpördülhetünk a le- 
vegőben) és a roncsról lehulló alkatrészek- 
nekis nekiütközhetünk (nagyon szépen pat- 
tog a leszakadt kerék) . Érdemes megemlíteni 
a Ouicklaps játékmódot is, úgymond , körítés 
nélkül" mehetünk vele gyors köröket - reme- 
kül összemérhetjük benne képességeinket 
barátainkkal. 

Az előbb felsorolt újítások persze csak a leg- 
szembetűnőbbek voltak, érdemes tehát egy 
kicsit újra átszaladni a menüpontokon, he- 
lyenként találunk majd apróbb változtatáso- 
kat, érdekességeket. Beállíthatjuk például, 
hogy milyen legyen pilótafülkénk dőlésszö- — 
ge, gyorsabban változtathatunk autónk előre 
meghatározott beállításain és egyéb, eddig 
nem látott módosításokat is megenged a 
program. Érdemes tehát kísérletezni, a 
Season 2000 ugyan nem forradalmian új, 
mégis jobbá, élvezetesebbé, , kiforrottabbá" 
tette az amúgyis a kategória királyának szá- 
mító GP3-at. 

Del 
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eoff Crammond a GP3-mal megal- 
G kotta az etalont, az EA Sports fej- 

lesztői pedig több mint két éve 
próbálják megfejteni a , Király" titkát. Az 
F1 2001 első játszható verzióját elnézve ha- 
tározottan kijelenthetjük: ezúttal jó nyo- 
mon járnak. 


Teljesen új grafikus motort kapott az 
Electronic Arts Forma 1 szimulátora, látvány 
terén több nagyságrendet fejlődött elődei- 
hez képest. Megfelelő felbontást választva 
eltűnnek a szögletes kanyarok, gyönyörűek 
a lelátók, tökéletesek a hirdetések, sőt, ha 
elég ügyesek vagyunk, a kerékvető kő mellé 
telepített piros gumibójákba is beleakadha- 
tunk (ha éppen le találnánk vágni egy 
sikánt). Minden autónak más a belseje, rá- 
adásul most először a kormányba épített 
LCD kijelző menüpontjai között is váltogat- 
hatunk (köridők, részidők, az autó beállítá- 


Electronic Arts 


pályáról kimerítő információkat kapunk. 
Alesi például már a Jordan kormánya mö- 
gött feszít. Egy versenyhétvégén az összes 
edzéslehetőséget kihasználhatjuk, sőt, akár 
aztis beállíthatjuk, hogy két verseny között 
valahol teszteljen a csapat. A dolog érde- 
kessége, hogy minderről kimerítő statiszti- 
kákat vezet a program, így különböző átla- 
gokból és egyéb érdekes adatokból is lemér- 
hetjük fejlődésünket. Új játékmód a teszt- 
nap és a , Driving School" (Autósiskola) - az 
Arrows csapat egy kétüléses versenyautójá- 
ban kell különböző feladatokat elvégez- 
nünk. Érdekes kihívás! 


Van új a nap alatt 


A GP2 megjelenése óta nem igazi F1 szimulá- 
tor az a program, amelyikben nem 
berhelhetjük, tuningolhatjuk autónkat ked- 
vünk szerint. Van, aki szereti ezt a részét a já- 
tékoknak, mások viszont feleslegesnek érzik, 
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sai, stb.). Igen látvá- " és inkább elfelejtkeznének róla. A Forma 1 vi- 
nyos, ahogy szerelő-  lágában azonban, akár tetszik, akár nem, na- 
FI 2001 819/0 ink egy kerékcserénél " gyon sok múlik a beállításokon, nem ritkán 

az autó körül tevé- hiába a jó pilóta, ha az autó nem úgy teljesít, 
kenykednek, ahogy az adott pálya megkövetelné. Sokan és 


FORMA 1 GRAND PRIX 2 949/0 


FL RAGING CHAMPIONSHIP 789/9 


FORMA 1 WORLD GP. 2000 509/ a boxutcában pedig 


még a depók belső 
falára pingált emblémák is jól kivehetők. 
A fejlesztők - az EA Sports hagyományait 
követve - megpróbáltak nagyon odafigyelni 
a részletekre, így például a boxutca végén 
lámpa jelzi, hogy mikor mehetünk vissza 
a pályára, az út szélén kivetítőkön látjuk, 
merre járnak a többiek, egy McLaren volánja 
mögött ülve pedig boldogan tapasztaltam, 
hogy bizony ott az a hetedik fokozat. 
Ugyanez az aprólékos részletesség jellemző 
a program hanghatásaira is. A motor duru- 
zsolásán tökéletesen érezhető, ha valami 
nincs rendben - legyen szó meghibásodás- 
ról vagy túlhajtásról (ez az, amit Montoya 
szeret ,nem észrevenni", aztán csodálkozik, 
amikor a BMW egyik dugattyúja nagy fehér 
füstfelhő kíséretében átköszön a szomszé- 
dos hengerbe). A depóval folyamatos a rá- 
diókapcsolat, ahogy közelítünk a lelátók- 
hoz, úgy erősödik a közönség moraja, sőt, 
ha jó helyen vagyunk jó időben, még a han- 
gosbeszélő kommentárját is hallhatjuk elha- 
ladtunkban. 


2001, a negyedik világbajnoki cím 


A hivatalos 2001-es FIA szezonra épülő já- 
tékban a körítés és a menürendszeris az EA 
Sports igen magas követelményrendszeré- 
hez igazodik. Az összes autóról, csapatról és 


sokféleképpen próbálták már ezt a problémát 
feloldani, egyszerű és összetettebb beállítá- 
sokkal, grafikus megoldásokkal, az EA Sports 
gárdájának azonban sikerült valami olyasmit 
kitalálni, ami valószínűleg mindenkinek tet- 
szeni fog. Borzasztó egyszerű a rendszer, 
mindössze öt csúszkával mindent beállítha- 
tunk az autón. Nem kell a sebességváltó fo- 
kozataival bajlódnunk, mindössze annyit ál- 
lítsunk be, mi a fontosabb a végsebesség 


vagy a gyorsulás. Hasonlókép- 
pen szabályozhatjuk az alul- és 

a túlkormányzás mértékét, a fel- 
függesztés keménységét vagy 

a tapadás szintjét. A dolog szép- 
sége, hogy a beállításoknak 
megfelelően azonnal becsült ér- 
tékeket kapunk a kanyarokban 
várható nehézségi erőről, végse- 
bességről, vagyis nem kell órá- 
kig szöszölnünk és próbálgat- 
nunk egy beállítást. Persze az 
elmélyülés" lehetősége azért 
továbbra is adott az ifjú Forma 1 
mérnökjelölteknek, mindössze 
az , Advanced" (haladóknak) fel- 
iratú gombra kell kattintaniuk. 

A pilótafülkében aztán hamar kiderül, hogy 
mitis főztünk, vajon túléljük e az első ka- 
nyart? Véleményem szerint gombokkal to- 
vábbra sem érdemes kísérletezni, kormány- 
nyal viszont határozottan kellemes élmény 
300 körüli sebességgel száguldozni. Remekül 
érezhető mind az alul-, mind pedig a túlkor- 
mányzás, de némi rutinnal és egy kevés sze- 
rencsével ezt akár ki is használhatjuk. Az autó 
amolyan ,Schumacher-módi" szerint csúsz- 
tatható a kanyarokban, de persze az is előfor- 
dul, hogy egy-egy szükségtelen gázfröccs ha- 
tására menthetetlenül a kavicságyban köt ki. 
Mindent összevetve határozottan jónak érez- 
tem a fizikai modellt, és versenytársaink is 
elég élethűen mozogtak. Agresszíven visel- 
kedtek, kegyetlenül kihasználták hibáimat, 
előztek, amikor csak lehetett, nem ragaszkod- 
tak görcsösen az ideális ívhez, de ész nélkül 
nem löktek ki a pályáról, egyszóval okosnak 
tűntek! 


Vajon meddig lesz a Grand Prix 3 
a Király? 


Az elmúlt néhány évben igazán könnyű dol- 
gunk volt, amikor Forma 1 szimulátorokról 
kellett véleményt mondanunk. Mindig valami 
ilyesmi volt a konklúzió: szép és jó, ügyes pró- 
bálkozás, de a GP3-tól bizony igen messze 
van. Ez volt a helyzet az első EA Sports F1 szi- 
mulátorralis, és bár a 2000-es kiegészítés 
már határozottan jobban sikerült, még min- 
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dig közelébe sem ért Geoff Crammond etalon- 
nak számító alkotásának. Az F1 2001 elé is 
hasonló gondolatokkal, igen magabiztosan 
ültem le, néhány óra játék után viszont, 
őszintén megvallva, igencsak elbizonytala- 
nodtam. Lehet, hogy ezúttal tényleg trón- 
fosztásra kerül sor? 

Az általam próbált verzió ugyan még csak 
alfa állapotban volt, de a legtöbb területen 
így is - halkan mondom - jobbnak tűnt 

a GP3-nál. Az egyetlen igazi negatívum, 
amit a tesztelés alatt felfedeztem (leszámít- 
va azokat az egyértelmű hiányosságokat, 
amelyek még kijavításra várnak, például 

a nem korrekt ütközések) , hogy a lenyűgöző 
látványnak bizony komoly ára van. Jelen 
esetben minimum egy izmosabb processzor 
és egy fickósabb videokártya. A fejlesztők 
persze váltig állítják, minderre a végleges, 
optimalizált verzióban nem lesz szükségünk 
a tökéletes élvezhetőséghez, de az eddigi 
tapasztalatokból kiindulva kétlem, hogy na- 
gyon látványos gyorsulásra számíthatnánk. 
1024 x 768-nál kevesebb képpontszám alatt 
érezhetően gyengébb minőségű a grafika, 
és ezen a választható több tucatnyi egyéb 
hibrid felbontás sem segít sokat. Még sze- 
rencse, hogy több ponton is szabályozhat- 
juk a tereptárgyak és az autók kidolgozott- 
ságát, sőt, egy speciális képminőség-javító 
megoldással egészen látványos 
képkocka/mp javulást érhetünk el. (Ez 

a megoldás elmossa a textúrákat, így amo- 
lyan Voodoo1-szerű képet kapunk, cserébe 
viszont tényleg hasít a játék). 

A kérdés tehát az, hogy az izmosabb hard- 
verkövetelmények mennyire lesznek riasztó- 
ak a Grand Prix 3-hoz szokott pilótáknak? 
Ugyancsak a GP3 mellett szól, hogy billen- 
tyűzetről kellemesen játszható, ezenfelül 
azonban tényleg sok minden billenti az F1 
2001 javára a mérleget: részletesebb a szi- 
muláció, szebb a grafika, jobbak a hangha- 
tások, komplexebb a játékmenet. Szóval, jó 
lesz, ha a GP3 készítői vigyázó szemüket az 
F1 2001-re vetik, és nekünk is mindenkép- - 
pen érdemes odafigyelni! 

Del 
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NHL-t a magáévá tegye, elárulom, 
hogy az általam tesztelt változatot (0.59) 
sehol sem találja majd meg. Ugyanis ez egy 
szigorúan védett és ellenőrzött béta. Amely 
amennyire tetszett, legalább annyira fel is 
bosszantott. 


ielőtt bárki azonnal ostrom alá 
M venné a boltokat, hogy a legújabb 


Nem állítom, hogy könnyű szülés volt. 
Ugyanis szinte többet foglalkoztam a re- 
gisztrációval, mint magával a játékkal, de ez 
egy béta esetében nemis csoda. No és per- 
sze szokjunk csak hozzá, hogy ez a nem tel- 
jesen kész változat bizony többször is kilép, 
mindenféle előzetes értesítés nélkül. 


Vakító sisakok és first person NHL 


Természetesen, ahogy illik, sokkal szebbre 
tervezték. Hatalmas hangsúlyt fektettek ar- 
ra, hogy megfelelően csillanjon a fény a si- 
sakokon (bizonyos rosszmájú kollégák sze- 
rint csak ebbe fektettek energiát) , mind- 
emellett igyekeztek több újdonságotis be- 
építeni. Elsőként talán a breakaway camera- 
t említeném. Ez egy igen látványos újítás 
(akar lenni) , azonban előhozni nem könnyű, 
sőt, elég nehézkes (nekem egyszer sikerült, 
no persze pont akkor nem volt bent képlopó 
szoftver). A lényege az, hogy amikor a játé- 
kosunk a kapura tör egyedül, a számítógép 
lehalkítja a zenét, amolyan FPH (First- 
Person Hockey) perspektívába teszi a játékot 
és csak a szívdobogást lehet egyre erőseb- 
ben hallani. Mit mondjak, ezért az újításért 
nem kellett volna annyit dolgozni, bármeny- 
nyire látványos, nagyon ritkán találkozunk 
vele. Újabb modernizálás volt a mérkőzés vé- 
gi összefoglaló, amely segítségével a kom- 
mentátorok bizonyos szép momentumokat 
kiragadva mesélnek a mérkőzésről. Nos ez 
már látványosabb, és jobb is. 

Mindemellett a játékosok , építésének" lehe- 
tősége nyerte meg a szívemet leginkább. Az 
arc minden aspektusát át lehet állítani: 
szemforma, szemek színe, szájformája, 
szemöldök, s hasonló ,arcberendezések" se- 
gítségével, mint egy rendőrségi azonosító 
rendszer, úgy rakosgatható össze egy arc. 
Természetesen saját fotónkat is betehetjük, 
ezzel nem próbálkoztam, nem volt semmi 
hasonló épp itthon és egyébként is hogy 
nézne ki egy dögös NHL játékos szemüveg- 
ben? Oo 

Érdekes újdonság a gólöröm beállításának 
lehetősége. Sajnos a többi állítgatás, ami 
ugyanezen az oldalon található a béta válto- 
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zatban még szürke volt, pedig olyan jó lett 
volna (például a Fireworks esetén magam is 
kipróbáltam volna, milyen lehet egy tűzijá- 
tékot megrendezni. Azt hiszem, ez a való- 
ságban nem következik be egyhamar). Na- 
gyon érdekelne még, mi lehet a The Rodeo, 
vagy mondjuk a Raise the Roof - Fel lehet 
húzni a tetőt vajon? 

A címben emlegetett hős, kalapács, 
mesterlövészícéltábla) és ütő is igen érde- 
kes. Ez ugyanis négy olyan kis ikon, amely az 
épp koronggal rendelkező játékos neve mel- 
lett tűnik fel. Jelentésük a következő: kala- 
pács: ezek azok a durva keményfiúk, akik 
könnyebben döngölik az ellent a palánkba; 
ütő: ezek nagy ütőerejű lövők; céltábla: az 
igazi pengés mesterlövészek, aki igazán ér- 
zik a kaput; kis H betű pajzsban: az igazi le- 
gendák, a hős játékosok, akik magukkal ra- 
gadják a többieket. 

Megjelent az NHL kártyák lehetősége is. Ez 
amolyan gyűjtögetős kártyajáték (Ameriká- 
ban ez ősrégi hagyomány, nézegessünk csak 
amerikai filmeket, s gyorsan találkozni fo- 
gunk valakivel, akinek hihetetlen ritka base- 
ball kártyái vannak), amelyen a csapatok já- 
tékosainak adatai találhatók. Mivel a prog- 
ram ennél a pontnál 6-7 kártya megtekinté- 
se után úgy döntött, hogy nem ad nekem 
olyan gombot, amellyel ki lehetne lépni, így 
bizony kellemetlen meglepetésként ért az 

a tény, hogy mindenféle trükkökkel tudom 
csak újraindítani. Egyelőre még túl nagy 
hasznát nem tapasztaltam, gondolom a né- 
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zegetésnél és a látványnál nagyobb szerepet 
szánnak neki a készítők. 

A beállítható opciók száma szinte végtelen: 
a lövések, passzok erején kívül akár a korong 
súrlódását, rugalmasságát, illetve a kapusról 
történő kipattanását is átállíthatjuk. Létre- 
hozhatunk tehát olyan körülményeket is, 
mint amikor egy nagyon rugalmas korong 
alig csúszik, viszont messzire kipattan a ka- 
pusról - nem túl reális, de legalább buli 0. 
Ha szeretünk agresszívan játszani, szintén 
beállítható, hogy mennyi idő után kelljen fel 
a jégre küldött ellenfelünk: nos ez nem új- 
donság, viszont olyan jó eljátszadozni vele, 
ha letaroljuk az ellent, akkor könnyebben ju- 
tunk a kapuja elé. 


"Szemüveget a Haseknek!" 


Nos, amint említettem, egy béta változatot 
teszteltem, így remélem, ezek javarészét ki- 
javítják majd a végleges változatban. A leg- 
idegesítőbb hiba az nem más, mint a kapu- 
sok lepkézése. Ha a kék vonalról, jobbról egy 
lapos, nem túl erős lövést küldünk a kapura, 


a világ legszuperebb hálóőre (még Dominik 
Hasek is) képes simán elnézni. No persze ez 
a gól nekünk kevesebbszer, a gépnek lénye- 
gesen többször sikerült (ez persze eddig is 
így volt), s ha azt mondom, hogy nagyon 
bosszantó, akkor nem fejezem ki magam 
eléggé megfelelően. 

Ugyanez a helyzet olyankor, ha kiemeljük 

a harmadból a korongot. Az ellenfél kapusa 
begyűjti, majd szépen ráül. Sehol semmi ve- 
szély, nyugodtan kipasszolhatná, de nem. 
Így bedobás a kapujuk előtt. No persze a mi 
kapusunk sem sokkal okosabb, a különbség 
csak az, hogy én nem szoktam tétovázni 

a passzal. Apropó, passzolás! Hmm.... Igaz, 
hogy az a kis gumikorong nem túl nagy, meg 
a botis akadályoz, de az a fránya korong 
vagy odaragad egy passznál a tollra, vagy 
messze elütik a fiúk. Sok próbálkozás elle- 
nére sem jöttem rá, mi ebben a pontos 
szisztéma. 

Régi kedvencem a közönség. Jó, hogy ott őr- 
jöngnek, követik a játékot, és együtt lélegez- 
nek velünk. Ez igencsak hatásos. A csoda ak- 
kor ér véget, amikor közelről tekintjük meg 

a bostoni, vagy bármely más palacsinta-kö- 
zönséget. A kétdimenziós közönség nagyon 
furcsa hatású a 3 dimenziós környezetben, 
főleg azért, mert közben (egyébként nagyon 
helyesen) tapsolnak és tombolnak. Hát nem 
is tudom. 

Elég sokat játszottam a játékkal a teszt alatt, 
de egy kiállítást sem sikerült elérnem. Ez ön- 
magában nem rossz dolog (bár emberelőny- 
ben játszani sokkal kellemesebb), csak a rea- 
litástól fényévekre van. Egyébként is egyre 
inkább kijelenthető, hogy az NHL 
rárkádosodik". Magyarán akciójátékra kezd 


, hasonlítani (ezzel kétségtelenül szélesebb 


rajongótáborhoz juthat el). Nem tudom, mit 
kezdenek majd ezzel, ha nemzeti hoki-büsz- 
keségünk, Szuper Levente beverekszi majd 
magát a Calgary Flames kezdőcsapatába! 
Szembeötlő hibái is voltak jócskán: a mérkő- 
zést elindító animációban (ami sajnos min- 
den meccs előtt pont ugyanaz), amikor az 
összes játékos a jégen köröz, s ezt messziről 
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mutatja a kamera, hihetetlenül belassul. 
(Megnéztük GeForce3-mal és ott is). Egyelőre 
még nagyon sok a vektorhiba: ha egy játékos 
előrehajol, lelóg a szám a hátáról, mintha 
oda lenne ragasztva és elengedett volna a ra- 
gasztó. A szemben korcsolyázó fiúk hasa úgy 
hullámzik, mintha egy alien akarna megszü- 
letni egy percen belül, arról nem is beszélve, 
hogy egyszer sikerült előállítanom fekete je- 
get, fehér árnyékkal (na erről szerencsére si- 
került képernyőt lopnom). A legjobban mégis 
azon kacagtam, amikor a díszes úri társaság 
a cserepadon ücsörgött, és az egyik játékos 
botjának tolla (az ütőfelület) ,átszakítva" 

a palánkot, kilógott alul. Először nem is tud- 
tam mi az, de a legközelebbi megjelenéskor 
már rajta voltam. A szokásos hibák (kapus 
botja belemegy az oldalába, ilyesmik) meg- 
maradtak, de ez lassan az NHL 
sSzexepiljéhez" tartozik majd. 


A bosszantás magasiskolája 


Minden kísérletem ellenére sem kezelte jó 
öreg Gravis Gamepad Pro joypadomat (fekete 
pont), néha sajnos a játékosok minden elő- 
zetes figyelmeztetés nélkül elhagyják a ko- 
rongot, a kapusaink pedig végtelenül szeszé- 
lyesek. Változatlanul nagyon hiányzik a gya- 
korló meccs lehetősége. A FIFA-ban mindig 
van erre lehetőség, egy edzőpályán gyako- 
rolhatunk mindenfélét. Itt sajna a gyakorlás 
csak egy hasonlóan erős csapat ellen képzel- 
hető el, éles helyzetben. Kár. 

Volt még egy dolog, amelyen sokat bosszan- 
kodtam: amikor egy új játékost akarok létre- 
hozni, választani lehet nemzetisége között. 
Természetesen a magyar (ha már ennyire jól 
szerepeltünk a B-csoportban) nincs a vá- 
lasztható lehetőségek 
között. Olyan 
stradicionális" jégko- 
rong-nemzetek vi- 
szont, mint Görögor- 
szág, Írország, Nigé- 
ria (!), vagy Észak-Korea viszont igen. Pró- 
báltam rájönni, hogy ennek mi lehet az oka. 
Gondoltam az, hogy talán az NHL-t hatalmas 
mennyiségben adják el a görög és ír rajon- 
góknak. No de Nigéria és Észak- Korea akkor 
mit keres itt? Az elsőről nem is tudom, van-e 
egyáltalán hokicsapatuk, a második pedig 
elég gyengécske válogatott (valahol a D- 
csoportban). 

Nem annyira bosszantó, de mindenesetre 
furcsa: egy New Jersey Devils - Ukrajna rang- 
adón rengeteg bedobás volt. Az ukrán csa- 
patból általában más és más játékos állt oda. 
A New Jerseyből pedig mindig a 25-ös fiú 
volt ott, akármelyik sor is játszott éppen. 
Hmm, tud ez a srác... 

Tudom, tudom, amit most írok majd le, az 
igazán egyéni probléma, de nagyon dühöng- 
tem miatta. Ez nem más, mint ugyanazon je- 
lenetek ismétlődése. Ugyanis ha a kapus 
megtartja a korongot (ezt ugye bedobás kö- 
veti), utána egy rövid kis jelent következik. 
Odakorcsolyázik a bíró, a kapus odadobja ne- 
ki. Nos ezt a kis jelenetet 15-ször megnézni 

. egy mérkőzésen elég rémes. Legalább 3-4 
hasonlót kitalálhattak volna. Igaz ez a bevo- 
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nulásra, a kezdeti ceremóniára, illetve a já- 
ték ilyen esetekben tapasztalható iszonyatos 
belassulására. Reméljük a végleges változat 
több ilyen kis animációt tartalmaz majd, s 
nem kezd el rángatni még GeForce2-őn sem. 


Ami nem változik, és mégis 
gyönyörködtet 


A hang-kommentár változatlanul hihetetle- 
nül igényes. Ugyanígy a mérkőzés közben 
inzertek, amelyeken a játékosokról minden- 
féle érdekességeket tudhatunk meg. Á játsz- 
hatóság megmaradt, gólt lőni vagy pofon- 
egyszerű (amint már megírtam), vagy elég- 
gé nehéz, ahogy eddig is. A rengeteg beál- 
lítható lehetőség megunhatatlanná teszi 

a játékot, míg a sokféle bajnokság, illetve a 
modemes, hálózatos lehetőségek is sok szép 
percet szereznek majd (no meg jókora 
telcsiszámlát s persze hajtépést 0). Az ösz- 
szes NHL csapat minden játékosáról fotó és 
rengeteg adat áll rendelkezésre. Maga a já- 
ték élvezhető, jópofa és változatos. Egy iga- 
zi NHL végülis. Oo 

Gyu 
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ismét Budget rovatot indítunk, 

melynek segítségével könnyebben el- 
lavírozhattok majd az olcsó játékok piacán. 
Ez az a kategória, amelyben egy játék 2000- 
4000 forintba kerül csupán, így sokkal 
könnyebben megvásárolható. 


S okan kértétek, s íme meghallgattuk: 


Star Wars - Rogue Sguadron 


Jó érzés egy ütős névvel kezdeni ezt az újrain- 
duló rovatot, hiszen a Rogue Sguadront keve- 
seknek kell bemutatni. Ez voltaképpen egy 
arcade repülős játék és egy szimulátor keresz- 
tezése: nem kell odafigyelni a széllökésekre, 
a magasságunkra, csak repülni kell és min- 
denkit le kell lőni, akit csak lehet. Mindehhez 
persze a jó oldal szolgálatába kell szegőd- 
nünk, ahol a vadászgépek elég nagy választé- 
ka (W-szárnyú, A-szárnyú, Y-szárnyú, 
Airspeeder, V-szárnyú Airspeeder) és kifogy- 
hatatlan ,lézergéppuska" áll rendelkezésünk- 


Outcast 


Nagy reményekkel vártuk két éve ezt az akció- 
kalandjátékot. Sajnos grafikus motorja (az 
egykor legendás Voxel) már akkor sem számí- 
tott túl korszerűnek, s ez mai szemmel még 
rosszabb, ennek ellenére a látványban nem 
kellett csalódni. Ez a játék a jövőben játszó- 
dik, amikor a tudósok már felfedezték a kü- 
lönböző dimenziók közötti közlekedés lehető- 
ségét. Sajnos az első kísérlet nem volt túl si- 
keres, egy fekete lyuk nyílt meg, amely felfa- 
lással fenyegeti az egész emberiséget, mely- 
nek sorsa így aztán a Te kezedben van! (Ere- 
deti történet). Speciális kommandósként egy 


re. Persze mindegyik gépnek van másodlagos 
fegyverzete is: az X-szárnyúnak proton torpe- 
dója, az Y-szárnyúnak bombája, stb. Sajnos 
nem magunk jelöljük ki, melyik géppel aka- 
runk egy missziót repülni: a program adja 

a megfelelőnek tűnő gépet, melyek irányítása 


csapat tudóssal a hónod alatt indulsz el, hogy 
megmaradjon a világ. Mindehhez rengeteget 
kell rohangásznod, úsznod, kúsznod és mász- 
nod. Több száz lakossal kell beszélgetni, ren- 
geteg küldetést teljesíteni. Ez nagyon is jól 

hangzik a játék elején. Azonban a későbbiek- 


kicsiben különbözik csak egymástól. 
Ellenfeleink igazi idióták (mint a filmben, 
ahol a Tie vadászok szinte maguktól sétálnak 
lézereink elé), s ennek két oka lehet: vagy 

a készítők ragaszkodtak a filmekben látott" 
telességhez, vagy csak elfelejtettek kt. 


válik a játék. E 1 fi 
Sajnos többjátékos FESZ nincse 
(nagy kár, mertigen jó csatákat le et 5 
ezzel a játékkal), ezt azonban FA ülye 
a látványos grafika, a könnyű ir nyítható 
és a szuper zene illetve hangeffe :ktek. Út 
gondolom, minden Csillagok Hab 

gó polcán kötelezően ott kell lennie (ha.edi 
még nincs ott). ; 


ben, amikor kiderül, hogy 
a küldetések többsége, tá! 
ennyit kell végrehajtani bi 
től még elég élvezetes le: 
amely alatt végigvihetjük a 
a zene (Moszkvai Szimfoniki 
a voxeles 3D minden hátrány 
dosan kidolgozott. A gi 
dek mélységével lehet. 
adódhatott volna csalafint; 
ehhez képest néha azon is fé! 
ködni, hogy megtudjuk, hogy 
jata helyi boltban. 
Jó viszont a csata. Ilyenkor a ki 
belső nézetre váltva több ii 
felülmúlva élvezetesek le: 
lövöldözések és taktikák. Ha 
a sok feleslegesen elveszteg 


Outcast 


OSSZERTÉK: 


"70-es években nagy divat volt (s 
szelik sem igen maradhat ki) az az au- 


. törtek össze 6 csakazért, hogy a mozinézőt egy 
zgalomban részesítsék. Manapság egyre 


ünk képe: ek régfelelő Breeizis 
h igy amerikai autón- 


Al five az első rész sikerét követően megszüle- 
tett a Myth II Soulblighter, amely igen hatá- 
sosan használja ki a 25 misszió összes válto- 
zatát. Ugyanúg, harcolhatunk nappal, szúrós 

i(viharos tengeren. Az eső 
(thatja a törpék rob- 


lientyűs kezelése 

et rotálni illetve 
újítás. A 3D-s mo- 
lett, több az ani- 
:tettebbek az épüle- 


Youve wreci! 


majd irántunk a zsaruk. Akár útblokádot, vagy 
rengeteg erősítést is hajlandóak bevetni, 
hogy elkapjanak. No persze minket nem lehet 
elkapni, ha elég ügyesek vagyunk! 

Az autó fizikája inkább az arcade játékok vilá- 
gát idézi, tán nem annyira reális, de ez hozzá- 


Damage 


Felony 


tek. Szerencsére az első rész idióta egységei- 
nek intelligenciáján is javítottak, így sokkal 
élvezetesebb lett maga a játék. 

Ami nagyon jó a Myth-sorozatban, az a több- 
játékos mód. Hihetetlen látványos csatákat 
lehet vívni egymással, hálózaton keresztül is 
érdemes kipróbálni). 

A játék jól kihasználja a nagy épületek adta 
lehetőségeket. Lerombolható hidak, szélmal- 
mok, hatalmas erődök kerültek a pályákra, 
ahol végre az élet jelei is megtalálhatók (csir- 
kék szaladgálnak a kertekben, madarak rep- 
kednek az erdő fölött, ahol őzek bújnak meg). 
No persze az első részhez képest rengeteg új 
egységetis kapunk (ahogy eztillik) . Mind- 
emellett két ajándék is mosolyog a CD-n: egy 
térkép illetve küldetés-editor, amelyekkel bár 
nem túl könnyű dolgozni, az eredmény annál 
látványosabb. 

Egyetlen hibája talán az, hogy nincs benne 


Budget 


járul a játszhatósághoz és a látványhoz (lásd 
San Francisco, ahol hihetetlen nagyokat lehet 
repülni). A küldetések sokfélék, üldözés, me- 
nekülés, esetleg egy informátor , megkocsi- 
káztatása" is szerepelhet. Ha végigmentél az 
50 küldetésen, még 7, a képességeidet próbá- 
ra tevő kis akció-játék is vár. 

Mik mégis azok a pontok, ahol a Driver , nem 
az igazi"? Előszöris az igen egyszerű grafika: 
a városok nagy dobozokból állnak csak, a tex- 
túrák pedig csúnyák és sűrűn ismétlődnek. 

A zene sem túl jó, a küldetést újraindítás ese- 
tén legelölről kell kezdeni és sajnos nincs 
többjátékos mód sem. 

Mindezek ellenére nagyon élvezetes, üldözős, 
adrenalinos játék ez, legalább valami új dolog 
a láthatáron. 


Driver 
Ár: 3000 Ft 


"automatikus mentés, bár ezt egy kis figyelem- 
mel (és sűrű mentéssel) kiküszöbölhetjük. 
Gyu 


Myth II -— Soulblighter 
Ár: 3990 Ft 
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ol vagyunk már azoktól az időktől, 
Fi amikor 2-3 barát összeülve meg- 

konstruált egy játékot pár hét alatt! 
Sok ember szerint ezek a játékok élvezete- 
sebbek voltak, mint a mai felhozatal nagy 
része; de lássuk be, hogy az 1-2 millió el- 
adott példány megköveteli a ráfordított 
rengeteg időt és szellemi tőkét. Hatványo- 
zottan igaz ez az egyik legerősebb piaccal 
rendelkező FPS-ek világában. Hogyan is csi- 
nálják a profik, a mai sikerjátékok fejlesz- 
tői? Ezt kérdeztük meg a Red Factiont fej- 
lesztő Volition és a Ghost Recont készítő 
Red Storm Entertainment fejlesztőcsapat- 
tól. 


A pár ember 

ma több tíz fős 

programozó haddá 

nőtte ki magát - egy- 

egy ember csak egy részét fejleszti az 

adott játéknak, mely még így is nagy feladat. 
A Ghost Recont 20-an kezdték el programoz- 
ni, de mára ez a szám 40-re nőtt. A Red 
Faction motorját nem kevesebb, mint 10 
programozó kódolja, 5 pedig csak a különbö- 
ző multiplayer, illetve single player pályákat 
tervezésével foglalkozik. A játékosok és ellen- 
felek minél tetszetősebb megkonstruálásáért 
3 animátor, a textúrákért és modellezésért 5 
másik programozó koptatja a billentyűzetet 
nap mint nap. Pár ember csapódik még a te- 
amhez, olyan , jelentéktelen" munkakörökkel 
felruházva, mint a zeneszerző vagy sztori író, 
PR manager és persze tesztelők. 


Jó munkához is idő kell... 


Az első dolog az idő. Bármilyen jól képzett, 
tehetséges programozókról is legyen szó, a 
fejlesztés ideje elképesztő méreteket ölthet 
(lásd Black8.White vagy a Duke Nukem követ- 
kező része, melynek remélhetően nem a ké- 
szítési ideje Forever). Az átlagos idő kb. két 
évre tehető: a Ghost Recont a tavalyi év janu- 
árjától fabrikálják, a Rogue Spear ugyanis 
előtte lett kész; a srácok nem pihentek sokat, 
nekiláttak a következő rész fejlesztésének. A 
Red Factiont kb. 5-6 hónappal a 2000-es E3 
előtt kezdték fejleszteni - lévén ott már be- 
mutatták a játék egy részét. 


Hol is kezdjük azt a nagy munkát? 


A fejlesztés korai szakaszában hőseink - a fej- 
lesztők eldöntik, hogy agyatlan alien trancsí- 

rozást, avagy gondosan előre megírt történet 
szálain futó játékot fognak készíteni. (persze 

ez nem ilyen egyszerű, de a történetünk 


GameStar 


JÁTÉKOT! 


ÉS A GHOST RECON ALAPJÁN 


szempontjából ez a legmegfelelőbb feltevés. 
09) Azt hiszem, a Half-Life sikeréből kiindulva 
mindenki előtt világos az, hogy muszáj ener- 
giát fektetni egy jó háttér és cselekménytör- 
ténetbe egy akciójátéknál is, mely érdekessé- 
ge folytán viszi egyre előrébb a játékost. (Ki- 
vétel ez alól az az eset, ha képesek vagyunk 
kreálni egy Ouake szintű motort, ami önma- 
gában sokáig - évekre - is képes szórakozta- 
tóvá tenni a játékot. De ez nem fordul elő túl 
gyakran.) Nem csoda ezek után, hogy a sztori 
vonal igen erős mindkét játékban: a GR-hoz 
Tom Clancy nevéhez mérten izgalmas politikai 
krimit írt háttértörténetnek, ahol egy ultra- 
nacionalista orosz csoport tevékenykedése áll 
minden mögött, és a ,nemzetközi 
E helyzet fokozódik". A Ghost Recon 
, Team pedig ott 
segít a kialakult 
és egyre mélyülő 
9 konfliktusban, 
ahola legnagyobb 
szükség van rá: a vo- 
nalak mögött, Oroszor- 
ezta szág szívében... A RF- 
kal ben pedig 5 , NPC-t" di- 
rekt azért alkottak meg 
teljes háttértörténettel, személyiséggel, 
hogy a sztorit továbbvigyék, és fenntartsák a 
játékos érdeklődését a 20 óriási szinten való 
bolyongás közepette. 
Nehéz napok a Föld nevű bolygón 
——uue:Ó—t— őse 


A fent leírt dolgok természetesen nem men- 
nek simán lezsírozva, mint a nagy könyvben. 
Ha az ember , szerez" egy halom jó programo- 
zót és a gépük elé láncolja őket 2 évre, szá- 
mos problémával fog szembesülni. Nem volt 
ez másképpen a Red Faction vagy a Ghost 
Recon esetében sem. 

A Volition a Geo-Mod 

kifejlesztésével nagy 

fába vágta a fejszé- 

jét: azigen nagy mér- 

tékben leamortizál- 

ható környezet új ki- 

hívások elé állította a 

készítőket. A játékos- 

nak nem állja többé 

útját a sziklafal, vagy 

egyéb szilárd tárgy: 

egyszerűen lerombol- 

hatja azokat. A bejár- 

ható útvonal valami- 

féle mederbe terelé- 

sét olyan elpusztítha- 

tatlan építmények és 


tárgyak megalkotásával érték el 
(pl. acélbeton hidak), melyek 
megléte még nem zavarja azon 
érzésünket, hogy a pályán min- 
dent lerombolhatunk 9. Nem 
kis munka volt az sem, hogy 

olyan mesterséges intelligenciát al- 
kossanak, amely alkalmazkodik a 
megváltozott környezethez. A felme- 
rülő problémákat sikerült áthidalniuk, 
hiszen nem akadunk el a játékban egy 
kiadósabb barlang-robbantga- 
tás után sem, és az 
ellenfelek sem sé- 
tálnak bénán bele 
egy szakadékba, amit mi 
vájtunk ki. A Red Storm szerint a leg- 
nagyobb kihívás, amivel szembesültek, az 
az volt, hogy hogyan gyúrják egységes egész- 
szé a játékon dolgozó rengeteg jó koponya 
ötletét. 


A büszke szülők 


Ha készen (félkészen, bétán, stb.) áll előt- 
tünk a program, ideje számvetést készíteni, 
mi is a legtutibb dolog édesgyermekünkben. 
Következő kérdésünk az volt a fejlesztőgárdák 
felé, hogy mire a legbüszkébbek a játékuk- 
ban? A Red Storm a 


környezet grafi- 
kai megjeleníté- 
sére és az élethű 
hangokra a leg- 
büszkébb - ez 
utóbbiról minden- 
ki meggyőződhet a 
screenshotok alapján. A 
Volition maximalista embereinek még önma- 
guknak is nehéz megfelelni. Mindig a jobbra 
törekednek, de méltán lehetnek büszkék arra, 
amit létrehoztak: egy új, teljesen egész uni- 
verzum, ahol harcolhatsz járművekkel, át- 
szabhatod a környezetet és egy hatalmas ar- 
zenálra való fegyverrel küzdhetsz igazadért... 


Mi a helyzet a rókabőrrel? 


Szép-szép amiről eddig szó volt, de mitől lesz 
egy játék igazán egyedi a piacon? Szükséges 
valami pluszt nyújtani, hiszen e nélkül eddig 
babusgatott kedvencünk óhatatlanul be fog 
olvadni a , csak" jó játé- 
kok szürke tömegébe, és 
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A megrendelt áru 1-2 nap 


nem lesz igazi nagy dobás. Amikor az RS a 
Rainbow Six-sorozat folytatása mellett dön- 
tött, nem vethette el a már jól bevált eleme- 
ket, de nemis ragadhatott le mellettük, hi- 
szen ettől a Ghost Recon még mindig csak egy 
grafikailag felturbózott ál-folytatás lenne. Az 
új részben a tactical shooter mint műfaj meg- 
maradt, de a többi alkotórészt alapig csupa- 
szították és újat építettek helyette. Olyan dol- 
gokkal találkozhatunk például, mint a leg- 
újabb katonai arzenál felvonultatása vagy a 
teljesen új küldetéstervező, melyben ún. 
slégynézetben" enged bepillantást a harctér- 
re. A Volition gondosan felmérte a konkuren- 
ciát, és igyekezett olyan játékot készíteni, 
amelyben az egyes különálló részeknél ma- 
gasra téve a mércét az egész is kiváló színvo- 
nalú lesz. Így ha vegyítünk jól felépített pá- 
lyákat, egy halom nagy hatékonyságú fegy- 
vert, izgalmas történetet, használható jármű- 
vek garmadáját és mindezt elhelyezzük egy 
szétrombolható környezetben, kapunk egy 
tetszetős öszvért, amit a Volition egyszerűen 
csak a mai piacon levő legjobb FPS-nek hív O. 


Mit áldoz mindezért a fogyasztó? 


A tökéletes játék nem elhanyagolható jellem- 
zője, hogy élvezhetően fut gépünkön. Mit sem 
ér a külcsíny, ha mindezt csak pompázatos ké- 
peken csodálhatjuk az újságban vagy a 
neten... Az optimális futás- 
hoz mindkét csapat 
szerint elegendő lesz 
egy 600 MHz-es PIII 
proci egy GeForce2-es 
" kártyával, meg úgy 
128 MB RAM-mal, amit 
én egy picit túl derülátó- 
nak találok, hiszen iz- 
zadtettőljobb gép itt a 
szerkiben az RF alatt. 
Hogy beváltják-e ezek 
a játékok a hozzájuk 
fűzött reményeket és 

megtérül-e a beléjük fektetett rengeteg ener- 
gia? Erre a kérdésre nem a fejlesztők, hanem 
a megjelenés utáni hónapok eladási statiszti- 
kái fogják megadni a választ. 


Az interjúkért köszönet a Modern Mediának 


Sam 


Ft/db árkedvezmény! 

"S5db vásárlás: cs postaköltség! 
"10db vásárlása:Nincs postaköltség és 100Rt/db 

I árkedvezmény! 

Rendelhető színek: fekete gjeázossésli 
középkék, sötétkék, bordó, barna, piros, lila, 

fehér, zöld, farmer, sárga, narancssárga. 


- ( 2 genie Számítás- és Irodatechmika 


on belül átvehető! 


mikor Graham lába a szikla mögé ke- 
ís rül, eltakarja a szikla, amikor pedig 
elé, a sziklát nem látjuk! - ujjongtak 
lelkendezve tizennyolc évvel ezelőtt 
a King"s Ouest 1 készítői - akkoriban - for- 
radalminak számító technikai újításukon. 
0 Roberta Williams legelső, műfajteremtő 
point-and-click kalandjátéka azóta számta- 
lan folytatást és , utánérzést" megélt, de 
a KO1 varázslatos, mesés báját egy sem 
tudta visszaadni. 


Pedig a "Ouest for the Crown"-t csupán az 
1983-ban megjelent PC junior demonstrációs 
programjaként készítette el a Sierra az IBM 
elkérésére. A következő évben Roberta 
Williams King"s Ouest-je aztán más gépeken is 
megjelenve hatalmas sikert aratott. Az akkori- 
ban 400 dollárt kóstáló EGA 16 színű képessé- 
geit igazán megcsillogtatta a játék. Míg a gra- 
ika nélküli Interactive Fiction-öknél (szöve- 
ges kalandjátékok) már megszokott volt, hogy 
ülönféle parancsok beírogatásával (open 
door) kommunikálhattunk, az a megoldás, 
hogy főhősünket oldalnézetből látva nyilak 
segítségével irányíthatjuk, eddig ebben a mű- 
fajban egészen egyedülállónak számított. 


Esti mesék 


A játék alaptörténete egyszerű: Sir Graham, 

a derék lovag segítségével kellett különféle 
varázstárgyakat megtalálnunk az öreg király 
és egész Daventry birodalmának megmentése 
érdekében. A fősztorit, a mellékszálakat és 

a hozzájuk kapcsolódó mégoldandó küldeté- 
seket is szándékosan különféle közismert me- 
sék (pl. Jancsi és Juliska) kliséiből vegyítet- 
ték össze - szerencsére inkább parodizálva, 
mint komolyan véve őket. 

Ez á folytatásra is jellemző volt, ahol ismét 
Graham - ezúttal királyi - szerepét vehettük 
át. Hősünknek már egy egész birodalom lesi 
parancsait, oldalbordának azonban még híján 
van. Ezen a tarthatatlan állapoton az első 
részben megszerzett varázstükör segít, 
amelyben egy csodálatos nő képét pillantja 
meg, akit egy titkos toronyban tartanak fog- 
va. Hősünk letaglózva a hölgy 16 színű, pár 
pixelnyi szépségétől útra kel, hogy Leisure 
Suit Larry nyomdokaiba lépve, sok akadályon 
keresztül megtalálja magának az eszményi 
(királynőt. (A következő, harmadik rész ké- 
szítésében egyébként maga Al Lowe, Larry 
megalkotója is közreműködött -— a második- 
ban pedig Scott Murphy és Mark Crowe, 

a Space Ouest két atyja jeleskedett.) 

A harmadik és negyedik epizódban szakadunk 


GamesStar 


el először Grahamtől: az előbbien Gwydion, 
egy gonosz mágus fiatal rabszolgájaként kell 
győzedelmeskednünk (csak a játék végén de- 
rül ki, hogy mi köze Grahamhez...), az utóbbi- 
ban pedig Rosella, Graham lányának szerepé- 
ben kella királyi atyát megmentenünk, akit 
egy mágikus betegség fertőzött meg. A ne- 
gyedik rész használta először az SCI-t, 

a Sierra második generációs grafikus motor- 
ját, amely egyfajta leegyszerűsített 3D-vel és 
a MIDI hangkártyák kihasználásával dicseked- 
hetett. Sajnos Rosella kalandjával kezdődött 
a King"s Ouest-ek , elsziruposodása" is, amely 
később egyre jellemzőbb lett a sorozatra... 


Graham ismét akcióban 


Az ötödik epizód, az 1990-ben készült 
"Absence Makes the Heart Go Yonder" nemcsak 
a KO széria, hanem az összes Sierra kalandjá- 
ték szempontjából fordulópont: ebben talál- 
kozhattunk elsőnek a 256 színű VGA motorral, 
amelyből teljesen eltűnt a beírogatós modul, 
átadva helyét a vadonatúj ikonos rendszer- 
nek. Ennek köszönhetően többet nem kellett 
az angol parancsokat manuálisan begépel- 
nünk (look tree, take mirror, stb.) , hanem 
fontosabb akcióinkat ikonok helyettesítették, 
illetve az eszközhasználat során a tárgyak 
grafikus megjelenítéseivel kellett klikkelnünk 
a megfelelő helyen. Bár ehhez hasonló meg- 
oldást már máshol alkalmaztak, de ezt mégis 
a Sierra játékok népszerűsítették igazán 

- olyannyira, hogy nemcsak a cég el- 
következő programjainak tucatjaiban 
találkozhatunk vele, hanem más fej- 

lesztők is lekoppintották az ötletet. 

A King"s Ouest 5 másik forradalmi újí- 

tása, hogy floppy helyett minden PC-s 

játék közül először használtak hozzá 

CD-t. (Főleg a digitalizált szöveg tá- 
rolására.) , CD lemez? Ki a fenének 

kell ez a technikai marhaság?!" 

- háborgott a játékosok nagy része. 

A minden rekordot megdöntő bevétel 
(furcsa és szomorú érzés a mai hely- 

zet tudatában ezt egy kalandjátékról 
leírni...9) és persze a CD elterjedése 
azonban a Sierrát igazolták. 

A hatalmas sikerben a kézzel rajzolt, 
gyönyörű 265 színű grafika is közre- 
játszott, hiszen a Sierra eddig legin- 

kább számítógépen rajzolta az egyes 
részeket. 

Maga a történet eléggé átlagos: az 

ötödik részben ismét Graham kalan- 
dorcsizmájába kell bújnunk, hogy 
megtaláljuk Mordackot, a gonosz má- 
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AN ARIMATED ADVENTURE GAME 


gust, aki egy álnok varázslattal , miniatürizál- 
ta" Daventry egész kastélyát, Graham család- 
jával egyetemben. A szokásos mesés helyszí- 
nek egy kicsit egzotikusabbak a megszokott- 
nál (tikkasztó sivatagok, csontrepesztő hide- 
get árasztó jéghegyek, stb.), a King"s Ouest V 
legemlékezetesebb figurája pedig Cedric, a ci- 
nikus, beszélő bagoly, aki nem saját 
jószántából, hanem egy öreg va- 
rázsló kérésére csatlakozik 
Grahamhez. 

Az 1992-es hatodik rész legfon- 
tosabb techni- 

kai újításaaz a 
elég b. 
gics- 
cses, vi- 
szont an- 
nál látványosabb beve- 
zető mozi, amelyben Alexan- 
der herceget látjuk, amint 
útra kel, hogy megtalálja 

a saját szíve hölgyét. (Mint 

a KO2-ben az apja saját jö- 
vendőbeljjét, a fiúittis 

a varázstükörben látja meg 
a leányzót egy távoli torony- 
ban búslakodva). A teljesen 
hagyományos (és tegyük 
hozzá: elég sablonos...) tör- 
ténet szerint hősünknek 

a hercegnőt a Zöld Szigetek urának karmaiból 
kell megmentenie. Mégis nem is a hatodikon, 
hanem a következő, SVGA grafikájú hetedik 
részen látszott leginkább, hogy a sorozat saj- 
nos teljesen kifulladt: a "Priceless bride"-ot 
unalmas feladatok, cukormázzal bevont, Dis- 
ney-ízű történet és primitív interface jelle- 
mezték. 

Lehet-e még ennélis mélyebbre süllyedni? Az 
1998 novemberében megjelent King"s Ouest 
8-cal a Sierra bebizonyította, hogy lehet. 

A "Mask of Ethernity"-ből a kor divatjának 
megfelelően (legalábbis a készítők szerint...) 
a Tomb Raider stílusában 3D-s akciójátékot 
eszkábáltak. A játékban feladatunk a megszo- 
kott puzzle feladatok helyett kü- 
lönféle szörnyetegek tömkelegé- 
nekirtására korlátozódott. Az 
idétlen akciórész monotonitásán 

a borzasztóan bárgyú történet sem 
segített: ,a kalandjáték történetek 
királynője" - ahogy Roberta 
Williams aposztrofálja magát — 

a szabvány sztorinál (egy gonosz 
mágus mindenkit kővé változtat 

a birodalomban, amelyet nekünk 
kell megmentenünk) valami erede- 
tibbetis kitalálhatott volna. 

A Sierra ezzel a kalandjátékával 
sablonos története és az önismétlő 
3rd person akciórész miatt nemcsak 
a Kingss Ouest sorozatát, hanem 
sajnos az egész műfajt lejáratta... 


ha 


Vajon mitől lehetett éveken ke- 
resztül mégis oly sikeres a Kings 
Ouest? Ebben valószínűleg azis 
közrejátszott, hogy Graham az 


nÉn vagyok a jó királyfi" 


Játékmúzeum 


amerikai ideál megtestesítője: ő volt Daventry 
jószívű, okos hőse, aki nem csak jó király, de 
példás családapa is. Williamsék mindig is 
olyan image-et próbáltak a cégről kialakítani, 
hogy játékaik az egész család számára képe- 
sek szórakozást nyújtani, és a King"s Ouest- 
sorozat élen járt ebben. 
Sajnos ezek is közrejátszottak abban, hogy 
később a sorozat történetei egyre bárgyú- 
abbak lettek; egyre több az amerikai ízű 
fordulat bennük, és kevesebb a felnőt- 
tes poén. Míg eleinte a sorozat mesepa- 
4 ródiaként in- 
474 dult, később 
"ai inkább csak 

a kivonata 
— — letta mesék 
unalmassá váló kliséinek... 


Nosztalgia rulez 


Épp ezért kár, hogy a legegyszerűbb 
- és giccsmentes - történetű első 
résznek nem született meg a 256 

színű VGA verziója, mint a többi 
Sierra-sorozatnál. (Space 0uest 1, 

Leisure Suit Larry 1, Space Guest 1, 

Guest for Glory 1, Police 0uest 1). 

Szerencsére mindig vannak fana- 

tikusok, akik nem hagyják ve- 

szendőbe az eredeti kincseket. 

A Kingss Ouest 1 VGA verziója 
nem a Sierra On Line, hanem egy ismeretlen 

(és anonim) csapat, a Tierra 

(www.gknowledge.net/royalguest) jóvoltából 

készült el tizennyolc évvel az eredeti EGA ver- 

zió után! A játék motorja Chris Jones AGS 

(Adventure Gaming System) ingyenes rend- 

szerével készült, de a készítők becsületére vá- 

lik, hogy az eredeti verzió alapján saját (na- 
gyon aprólékos) rajzaikat használták fel hoz- 
zá. A Kings Ouest 1 VGA után gőzerővel dol- 
goznak a paródián is, amelynek Royal 0uest: 

Retrieving Lost Shit lesz a címe. Hogy ez meny- 

nyire lesz tényleg humoros, vagy inkább idét- 

len, azt majd elkészültekor meglátjuk... Addig 

is a CD-nken megtaláljátok a King"s Ouest 1 

nem hivatalos VGA verzióját, amit nemcsak 

a KO-sorozat rajongóinak, hanem minden ka- 
landjátékosnak vétek lenne kihagyni! 

Bad Sector 


ROBERTA WILLIAMS 


Mélyvíz / Hardverhírek 


PDA tok billentyűvel 


A személyi digitális asszisztensek - 
a PDA-k, vagy marokszámítógépek 
- ahogy egyre nagyobb népszerű- 
ségnek örvendenek, magukkal 
húznak egy speciális iparágat, a 
kiegészítő gyártók mind népesebb 
táborát. 

Felhasználó legyen a talpán, aki elsőre vá- 
lasztani képes közöttük. Ezen próbál könnyí- 
teni - egy határo- 
zott lökéssel a sa- 
nd ját maga irányá- 
ba - a Fellowes 
megoldása. A 
Palm OS-re épü- 
lő, érintés érzé- 
keny képernyővel 


DVD szerkesztő a Matorx-tól 


Nem hagyhatta megválaszolatlanul Pinnacle 
cég DV500 Plus XL vágó készletét a Matrox, és 
megjelentette saját megoldását. A RT2500 
gyakorlatilag az RT2000 capture kártya to- 
vábbfejlesztésére épülő szett, aminek doboza 
igen vastagon ki van bélelve 
szoftverekkel is, ám ennek el- 
enére nem valószínű, hogy 
puszta szórakozásra sokan sze- 
reznék be a nemis igazán az 
otthoni igényekre szabott, 
850 angol fontba kerülő 
ártyát. 

A párhuzamosan két 

DV jelet vagy MPEG 
adatfolyamot fogadni ké- 
pes, 32 bites tömörítetlen 
épekkel dolgozó kártya, a 


Szórakoztató központ 
Linux alapon 


A Linux World Expo-n a Tuxia Inc. egy referen- 
cia készüléket mutatott be, Intel Celeron, 
Sigma Design EM8400 és Focus FS460 pro- 
cesszorokra építve. A Nanozilla névre hallgató 
eszközt a tv-készülékre kapcsolva a felhasz- 
náló DVD-Video lemezeket játszhat le, MP3 ál- 
lományokat hallgathat, valamint internetez- 
het és játék programokkalis múlathatja az 
időt. 

A Nanozilla ugyanis nem más, mint egy, a 
Linux operációs rendszernek speciálisan a fel- 
adathoz igazított variánsát használó, grafikus 
felhasználói felületet futtató számítógép. 

A készülék használója egyszerre férhet hozzá 
hálózati tartalomhoz és nézheti a kábelről, 
antennáról, esetleg a műholdvevőről érkező 


GameStar 
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és írásfelismerő beviteli 
szoftverrel vezérelhető PDA- 
khoz a két legnépszerűbb ki- 
egészítőt egyesíti: egy tokot, 
mely a fedelében billentyűze- 
tetis rejteget. Az eltérő for- 
májú Palm III, V, Vx és 
Handspring Visor modellek- 
hez igazított változatok közös jellemzője, 
hogy a fedél, ami csukott állapotban a képer- 
nyőnek extra védelmet ad, kinyitva ,egykéz- 
re álló" billentyű- 
zetet kínál. 

Az egyelőre csak 
külföldön és 
interneten for- 
galmazott tokok 
ára egységesen 
79,95 dollár. 


Matrox Flex 3D szoftverével megtámogatva, 
firewire ki- és bemeneten DV, és DV CAM köz- 
vetlen csatlakoztatását is lehetővé teszi. A 
halomnyi ki- és bemenetet egy speciális ká- 
bellel a kártyához kapcsolódó dobozban he- 
lyezték el. MPEG2 és MPEG1 mellett Windows 
Media, Ouick Time és Real Video formátumok- 
ban is képes menteni. 
A mellékelt szoftverek között 
olyan kellemetességek kap- 
tak helyet, mint az Adobe 
Premier 6.0, a Pixelan 
Video SpiceRack, vagy 
N épp a Sonic DVDIit!. A bor- 
tej sos árú kártyát természe- 
tesen a Mac felhaszná- 
lókis beszerezhetik, a G4- 
es Power Mac-en futtatható 
programokkal kiegészítve. 


adást. A játékok grafikájáról és a kép a kép- 
ben megoldásról egyaránt az FS460 grafikus 
chip gondoskodik. Az MPEG2 dekódolása a 
Sigma EM4800 feladata. HTML 4.0 szabványt, 
Flash-t, Java-t ismerő, és Real Player-rel meg- 
támogatott böngészővelLis rendelkezik, mely- 
nek neve Mozilla. 

A roppant látványos készülék azonban egy- 
előre csak mintadarab. A Tuxia 
ugyanis ezzel a készülékkel saját 
operációs rendszer disztribúciójá- 
nak és fejlesztői eszközeinek kívánt 
csupán reklámot csapni. Remény 
azért még van a megjelenésére: 
kérdés, hogy hány gyártó lát majd 
üzleti lehetőséget a dologban, de 
nem lehetetlen, hogy karácsonyig 
viszontlátjuk majd, változatos fan- 
tázianevek alatt. 


A CinePlayer XP barát 


A Ravisent Technologies CinePlayer 
DVD-lejátszó programja átment a WHOL 
teszten, megkapta a DXVA (DirectX Videt 
Acceleration) pecsétet Windows 98SE 
2000, és - ami legfontosabb — XP a : 
I szoftver dekóder DVD lejátszás mellett t. 
mészetesen VideoCD-t is támogat, é 
Dolby Digital AC-3 hangotis előcsalogati; 
lemezekből. 


vizekre evez 


7VIDIA. 


Igen csak megjött az NVIDIA étvágya. Most 
hogy a konzolpiac tortájából egy várhatóan 
igen tisztes szeletet már a tányérjára tusz- 
kolt, egy másik, nem kevéssé ízletes sütire 
is szemet vett: a digitális videózást célozza 
meg legújabb, NVIDIA Personal Cinema kár- 
tyájával. 

Messze többet ígérnek, mint egy DVD 
dekóder kártya. A személyi mozi ugyanis 
visszafelé is működik, azaz a felhasználó a 
neki tetsző műsorokat rögzítheti is a me- 
revlemezen. Ez aztis jelenti, hogy a tv-csa- 
tornák vételére képes tunner kártyák, 
camcoderek és más videóeszközök csatla- 
koztatására szolgáló külső doboz is tartozi 
majd a többféle processzorral és memória- 
kapacitássalígért kártyákhoz. Áruk 149 és 
429 dollár között várható. 
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Az utolsó C3? 


Nagy valószínűséggel a VIA által bejelen- 
tett 866 MHz-es C3-as a processzorcsalád 

2] utolsó, Ezra magra épülő darabja. A 0,13 
mikronos technológiával gyártott procesz- 
szort még az idén követni fogja a módosí- 

] tott belső felépítésű (többek között na- 

7] gyobb L2 cache-sel rendelkező) C4- 

. ] Nehemiah család több darabja is. 

] A Socket 370 foglalatba építhető procesz- 
szorral egyértelműen nem a megahertz há- 
borúba kíván belépni a VIA, sokkal inkább 
az olcsó, 

! belépő 

] szintű PC-k 
és 

I notebook- 

] ok vásárló- 

Il it célozzák 
meg vele. 
A megjele- 
nés szep- 
tember kö- 
zepén vár- 
ható, ára 
egyelőre 
ismeretlen. 


Processor 


Aprócska Flash modul 


Sharp most bemutatott, 32 megabites 
] mobiltelefonba szánt Flash memórialapkája 
! nemcsak 24 százalékkal kisebb az eddig 
I használt memóriáknál, de a cég állítása 
szerint gyorsabb is. A mobiltelefonok mére- 
I teit még tovább zsugorító lapka tokkal-láb- 
I bal mindössze 7 milliméter nagyságú. 
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MemorysStick a SanDisktől 


A Sony lendületesen bő- 
víti saját, cserélhető 

] memóriaszabványának 
-— a MemorysStick-nek 

] - támogatói táborát. 
Nem kisebb nevet si- 

] került megnyernie az 

] ügynek, mint a cse- 
rélhető memóriák 
piacának egyik 
nagyágyúját, a 
SanDisk 
Corporationt. A 
szeptember elején 
aláírt megoldás 
értelmében a 

1 SanDisk saját 

] márkaneve alatt 
forgalmazza a modulokat, és 
kiveszi részét a következő generáció fej- 
lesztéséből is. 


Emberszabású robot 
a Fujitsutól 


Bár azis lehet, hogy a kerti-törpe szabású ta- 
lálóbb meghatározás lenne, hiszen a HOAP-1 
hangzatos nevet viselő robot mindössze 48 
cm magas, súlya azonban tekintélyes: 6 kg. Ez 
a súly persze nem annak köszönhető, hogy 
gipszből öntötték a szolidan kockára vett 
design-ú robotot, hanem annak a halom mo- 
tornak és érzékelőnek, amit a kicsiny fémtest 
rejt. HOAP koma 20 különböző ponton mozog, 
irányítását pedig egy USB kábelen csatlakoz- 
tatható PC-re bízzák, ami koránt sem oly ele- 
gáns megoldás, mint egy fedélzeti célkompu- 
ter, viszont a Fujitsu nem is játéknak szánja a 
több mint 41 000 dollárba kerülő robotot, ha- 
nem kutatási célokra. 

S mivela kellően vastag pénztárcával megál- 
dott, humanoid alkatú (két lábú, járóképes, 
kétkezű) robotok fejlesztésében érdekelt ku- 
tatók nem hemzsegnek, az üzleti terveik sze- 
rint csupán 100 vásárlót várnak három éven 
belül. 


műsorújságok kódrendszerének 
közvetlen felismerése könnyíti 
meg. 

li Hogy a multimédiás szolgálta- 
tások teljesek legyenek, a 64 
MB DDR memóriát tartalmazó 
grafikus kártya beépített Dolby 
AC-3 dekódertis kapott a DVD- 
lejátszás teljes körű támogatá- 
saként, de közvetlenül csatla-  ! 
koztatható hozzá digitális TVis. 
Maximális felbontása 
2048x1536 (3D módban is). A 
kártya ősz végétől lesz kapható 
világszerte, ajánlott ára 500 dollár. 


Az ATI új csodája 


TV tuner, FireWire csatlakozó, DVD-lejátszás 
Dolby AC-3 hanggal, és rádiós távirányí- 
tó. Ez címszavakban az ATIi All-in-Wonder 
Radeon 8500DV nevű megoldása. A kár- 
tya digitális rögzítőkéntis funkcionál, 
lehetővé teszi tévéadás esetében is a 
Pillanat állj" használatát, illetve az ér- 
dekes részlet visszajátszását. A rádiós 
távirányító lényege pedig az, hogy akár 
a szomszéd szobábólis vezérelhető le- 
gyen a számítógép DVD-meghajtója, 
vagy a kártya egyéb funkciói. Az IEEE- 
1394 csatlakozók pedig DV-kamerák köz- 
vetlen csatlakoztatására alkalmasak. 
Rögzíteni két módban lehet: nemcsak 
MPEG1 kódolással, hanem nagyságren- 
dekkeljobb minőségben MPEG2 felvétel 
is készíthető. A műsorok kiválasztását és 
a programozást pedig interaktív hálózati 


V3.20.1005 könnyen megjegyezhető verzió- 
számot kapott, és a 430TX, 440BX, 440EX, 
440GX, 44OLX, 440MX, 440ZX, 810, 
810E, 810E2, 815, 815E, 815P, 
815G, 815EP, 815EM, 
815EG, 820, 820E, 
5; 830MP, 840, 850, 
: 860 lapkakész- 
leteket támogatja. 


Intel Driver az 
utolsó pillanatban 


Márigen csak a finisbe for- 
dult a Windows XP megjele- 
nése, mikor végre közzétette 
az Intel alaplapi lapkakészlete- 
inek az operációs rendszerrel kom- 
patíbilis meghajtóprogramját. A 
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Terminál, meghajtó nélkül 


A TeleVideo meghajtó helyett az M- 
System DiskOnChip tárolóját építi be 
TeleCLIENT TC7370 termináljaiba. A me- 
chanikus alkatrészektől teljesen mentes- 
sé vált készülék ígyis teljes értékű 
Windows terminálként használható a kü- 
lönféle irodai, orvosi, oktatási 
és egyéb hálózati megoldá- 
sokban. A választás indoka a ú 
lehetséges hibaforrás kiszűrésén túl 


Dolby négy keréken 


In-car audio/visual system setup for Dolby Digital, 
Dotby Digítal Pro Logic II, and Dolby Headphone 


Új Pocket PC verzió 


Attól, hogy a legnagyobb figye- 
lem a Windows XP felé fordul, á 
Microsoft nem állt le a jóvaLki- 
sebb méretű és kapacitású, 
azonban mind sikeresébb operá- 
ciós rendszerének, a marokszá- 
miítógépeket és célorientált esz- 
közöket működtető Pocket PC 
fejlesztésével sem. 

Új elem az azonnali üzenő szoft- 
ver és az a képesség, hogy a fel- 
használó tetszése szerint testre 
szabhassa az induló oldalt. To- 
vábbi újítás a kézírásfelismerés, 
amelyet a korábbi verziókhoz kü- 
lön kellett letölteni, a lehetőség arra, hogy a 
felhasználó e-mailre hangos üzenetben (egy 
.wav fájlban) válaszoljon, szintén most került 
beépítésre a helyesírás-ellenőrzés, valamint 
az a képesség is, hogy a felhasználók infor- 
mációkat , sugározzanak át" Pocket PC-alapú 
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a méret csökkentése, hiszen 
így a komplett hardver elfér 
az átlagosnál nem vasko- 
sabb 151 inch képátlójú LCD 
megjelenítő házában. 
A Windows CE 3.0 operációs 
rendszert használó helyta- 
karékos munkaállomáshoz 
természetesen normál mé- 
retű billentyű és egéris jár, 
árát azonban egyelőre 
nem közölték. 


Új felhasználási terület 
felé fordulta Dolby.A 4 
berlini IFA-n kiállított 
Dolby autót David 
Fraser, a Dolby euró- 
pai marketing igazga- 
tója a következő sza- 
vakkal leplezte le: , El- 
vittük a surround han- 
got a mozikba, bevit- 
tük a lakásokba, még a 
repülőkre is felvittük. 
De mostantól az utakon is élvezhető. A Dolby 
In Car Entertainment-je, a megoldások és le- 


OLYMPUS 


tóbb elképzelést kínálja az autóiparnak." 

Az autókban korántsem szokatlan a több- 
hangszórós rendszerek beépítése, ez pedig 
szinte ideális környezetet teremt (de legalább 
is könnyen képessé tehető) a Dolby Pro Logic 
II megoldás fogadására, ami rádióadók és ha- 
gyományos adathordozók (kazetta, CD, 
MiniDisc) esetében is lecseréli a sztereó teret 
surround hangzásra. 

A Dolby rendszere azonban fel van készítve a 
DVD-lejátszók és új játékkonzolok fogadására 
is, vagyis akár Dolby Digital hangok megszó- 
laltatására is képes. Amennyiben kép is jár a 
térhanghoz, a műszerfalba és a két első ülés 
fejtámlájába épített monitorok jutnak szerep- 
hez. Arról pedig, hogy a mozizás vagy játék ne 
zavarja a vezetőt a Dolby Headphone techno- 
lógia gondoskodik. 


és Palm 0S-alapú eszközök 
között. Új lehetőség a VPN- 
támogatás, amely szintén 
hiányzott a korábbi verziók- 
ból - ez biztosítja, hogy a 
felhasználó kézi eszközéről 
1 táveléréssel csatlakozhasson 
egy asztali PC-hez vagy szer- 
verhez, és így férjen hozzá 
információkhoz. A jobb biz- 
tonság érdekében a Micro- 
soft hozzáférést biztosít az 
API-k egy részéhez, hogy 
más cégek is fejleszthesse- 
nek antivírus szoftvereket az 
operációs rendszerhez. A cég 
javított a jelszó felületen is: a négy számjegyű 
PIN-kód helyett alfanumerikus kódot használ- 
nak, valamint egy visszaszámláló órát, amely 
minden egyes hibás jelszó beütését egyre nö- 
vekvő nagyságú újrapróbálkozási idővel , bün- 
teti", csökkentve így a nyers erővel történő 
kódfeltörési kísérletek esélyét. 


vath mr.gméthy 
OKta (Corhererce foo. 


) velykes gépecske o! 
kerül majd a boltokba. 


A HP Compagot vett 


No nem néhány munkaállomásról vagy 
notebookról van szó, hiszen azokat szép 
számmal gyárt maga is. A HP 25 milliárd 
dollárért magát a Compagot vette meg. Az 
egyesülés lényege, hogy míg a két cég kü- 
lön-külön csak beállhatott az IBM mögé a 
sorba, addig az egyesült cég átveheti a 
nagy kék vezető pozícióját. Az unal- í 
mas gazdasági részleteken és a 
várható elbocsátáso- 
kon túl az már nem 
igazán derült ki, hogy 
mikortól kell a garanciá- 
tis Compag masinákat a HP- 
szervizbe vinni. 


Csetelő csatahajók 


Elég szokatlan formáját vezette be a kom- 
munikációnak a Brit Királyi Haditengeré- 
szet. A Falkland-háború óta legnagyobb 
flottagyakorlaton résztvevő egységeket irá- 
nyító tisztek az eddig alkalmazott rádiófor- 
galmazás és videokonferencia-beszélgeté- 
sek helyett a csevegőcsatornákat használ- 
ják kapcsolattartásra. A Haditengerészet 
szerint ez gyorsabb és hatékonyabb infor- 
mációáramlást tesz lehetővé. A közös be- 
szélgetések mellett a hajókat irányító 
tisztek privát üzenetként kapják meg a 
parancsokat. Burnell-Nugent admirális 
szerint a hajókon kiépített informatikai 
hálózat lehetővé teszi a folyamatos 
internet-elérést, így a csevegőcsatornák 
használatátis. 
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Pioneer 


hallottatok róla, hogy megjelent a 
legújabb technológiával felszerelt 
DVD-író (!), melyet csekély másfél-két mil- 

lió forintért bárki megvásárolhatott. Gon- 

dolom, nem sokan rohantatok észvesztve a 

. boltokba, hogy szert tegyetek egy ilyenre. 

. Maott tartunk, hogy ezek a meghajtók már 
megfizethetőek, és az előrejelzések szerint 
sokkal nagyobb port kavarnak majd, mint 
megjelenésük idejében. Éppen ezért bemu- 
-atjuk nektek a Pioneer legújabb fejleszté- 
. sét, aki e téren mérföldekkel megelőzte az 
aktuális versenytársakat. 


8 U gy egy évvel ezelőtt biztosan többen 


Hozzátartozik az igazsághoz, hogy a készülék 
nár egy ideje kapható a kereskedelmi forga- 
omban. Szerkesztőségünkbe a BaSys Kft. jó- 
voltából jutott el, de sajnos csak sample for- 
. májában (ami annyit tesz, hogy nem kereske- 
delmi, dobozolt verzióként). 

Az üzembe helyezésről nem sok újat lehet 

. mondani, hiszen nem nehezebb telepíteni, 

. mint mondjuk egy sima CD-meghajtót. Csak 
rádugjuk a gépre az IDE csatlakozó segítségé- 
vel - ezután a rendszer nem kér semmit, auto- 
matikusan felismeri. Kipróbáltuk Win98SE, 
Windows 2000, WinNT alatt, működöttis ren- 
desen, tehát elmondhatjuk, hogy minden ma 
elterjedt oprendszeren telepíthető és hasz- 

b nálható. A teszthez sima, 4,7 GB-os (tehát 

AV ÖNK egyoldalú) lemezt használtunk. 


Na és miből lesz a cserebogár? 


Három programot kaptunk hozzá, amik egé- 

szen pontosan a PrimoDVD, a MyDVD, vala- 

mint az Instant CD/DVD. Az első gyakorlatilag 
6. ést végzi el, különlegessége, hogy 
DVD-RW, CD-R és CD-RW lemezeket is ír 
uk mindet, tehát a hír igaz). Előfor- 
hogy valaki már hozzászokott egy 
hoz, és nem akar újat megismerni. 

z esetben azonban sajnos ki kell vár- 


föroneer 


CD-RIRW Writer. 
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Pioneer DVI 03 


Írás képesség CD-R 
CD-RW 
DVD-R 
DVD-RW 
Adat buffer .512.KB (olvasásra) 


2 MB (írásra) 
Csatlakozási felület . ATAPI (EIDE) 
Méret 148 mm x 42,3 mm 

x207,5 mm 


ni, amíg a tisztelt fejlesztők elkészí- 
tik a legújabb verziókat ked- 
venc programjaink- 
ból, de mondjuk a —sűFF" 
Nero aktuális vál- 
tozata, 5.5.4.0 
már támogatjaa  ; 
DVD-írást! Az ! 
Instant DVD-vel 


érdekes program azonban a MyDVD, mely ab. 
ban segít minket, hogy saját, netán otthon 
felvett videóinkból pofás kis DVD-ket szer- 
keszthessünk (keretrendszerrel, és mindegy 
egyébbel). A dobozos változatban az utóbbi 
két szoftvert mellékelik, plusz kapunk még 5 
CD-t és 2 DVD-t, így aztán hamar nekilátha- 
tunk a teszteléshez (ja, és mellékelnek még 
egy alkoholos filcetis, így a korongok felüle- 
tére bármit ráírhatunk) . Ha boltban akarunk 
hozzájutni ezekhez a lemezekhez, a következő 
árakkal fogunk találkozni: DVD-R: 3 670 Ft ; 
DVD-R , advanced version 9" (melynek felüle- 
tére borítót is lehet nyomtatni): 4 030 Ft ; 
DVD-RW: 6 250 Ft. Mindegyik ár végfelhaszná- 
lói és nettó. 

Érdemes még várni, 

vagy megvegyük most? 


Az több mint valószínű, hogy biztonsági okok- 

ból (ez alatt a kalóz-másolatok terjedése ér- 
tendő) nem fognak lejjebb menni a nyers- 
anyagárak, a készülék meg már ígyis megéri 
annak, aki valóban kihasználja. Olyan cégek- 
nek/magánszemélyeknek ajánlom, akik heti, 
esetleg napi rendszerességgel tárolnak na- 
gyobb mennyiségű anyagot. A DVD-re írás 
nemcsak elegáns, de sokkal praktikusabb is, 
mint mondjuk ugyanenynyi adatot CD-re vés- 
ni. A magánembernek azonban akkor éri meg 
igazán beruházni ilyenre, ha mondjuk renge- 
teg házi videója van. Ezeket sokkaljobb DVD- 
n tárolni, mert időtálló, és akár menütis ké- 
szíthetünk hozzá. Az biztos, hogy több ok mi- 
att sem érdemes kalózkodás céljából besze- 


.§ 
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err] esni 


is lehet írni, az igazán Gül - 


DVD-ROM és DVD-Video! 
DVD-R 
DVD-RW 
CD-ROM Mode1 
: CD-ROM XA Mode2 
Photo CD 
CD-R 
CD-RW 
CD-DA 


Olvasási képesség 


rezni. 
Az egyik és 
"alapvető dolog, 
" hogy ez mégiscsak il- 
legális, és senki nem nézi jó szemmel, más 
részről pedig több dolog is meggátolhat min- 
ket , rossz" szándékunkban. Ez lehet DVD írás- 
védelem, vagy akár az az aprócska tényis, 
hogy ma már több film meghaladja a 4,7 GB- 
ot. A teljes képhez azért hozzátartozik, hogy 
egy újraírható DVD-re mi megpróbáltunk fil- 
meket másolni: volt, ami csont nélkül átment, 
volt azonban , ismeretlen okból" történt el- 
akadásunkis. A harmadik probléma, amit a 
forgalmazó cég is megerősített, hogy egyelő- 
re nem minden asztali lejátszó ismeri a DVD- 
RW lemezeket, ám ez a hamarosan megoldó- 
dik, hiszen jönnek az új szériák, amelyek már 
fel lesznek vértezve ezzel a képességgel. 


Veébegl 


ZeroCool 


Pioneer DVR-A03 


http://www.pioneer-eur.com/ 


Hardverteszt 


z elmúlt évek az igénytelenség je- 
A gyében teltek el a hangkártya-pia- 

con. Isten igazából csak az számított 
(tisztelet a kivételnek persze) , hogy vala- 
milyen hangokat bocsásson ki, légyen az 
zajos, vagy kicsit torz, kit érdekel! Az a lé- 
nyeg, hogy a robbanásnak robbanáshangja, 
a lövésnek lövéshangja legyen. Azonban en- 
nek a világnak vé- 
ge. Szerencsére. 


Előző számaink- 
ban (2001. au- 
gusztus, 2001. 
szeptember) két 
nagy tudású 
hangkártyát mu- 
tattunk be. A 
Game Theater XP 
a kis mindentu- 
dó, az EWX 24/96 
pedig a PC Hi-Fi- 
sítése terén nyúj- 
tott zseniálisat. 
Joggal kérdezhe- 
titek tehát, hogy 
hol vannak az olcsó 

hangkártyák (hiszen 

mindkét említett hanggerjesztő eszközért 
elég sok pénzt kell kipengetnünk). Így most 
hangkártyákat bemutató sorozatunkban egy 
sallangoktól mentes, egyszerűen használha- 
tó, olcsó darab következik, a TerraTec 512i 
Digital. 


Olcsó húsnak Boe a leve! 0 
(jajj-JAjj-JAJJ - Boe) 


Ha jobban megnézzük ezt a nem túl hosszú 
ártyát (épp, hogy a PCI foglalat végéig ér), 
túl nagy zsúfoltságot nem tapasztalunk raj- 
ta. A nyomtatott áramkör javarészt üres, 
egyedül csak a kártya lelke, a 
ForteMedia FM801-AU chip szúrhat 
szemet rajta. Amiben viszont 
az 512i mégiscsak elég zsú- 
olt, az a csatlakozóinak 
száma. A kimeneti 
panelen a szo- 
ásos 
MIDI/Gameport 
csatoló mellett 
mikrofon- és vonali beme- 
net, illetve első és hátsó 
hangszórópár-kimenet található. 
Ebbőlis látszik, hogy itt egy 4 hangszó- 
rós hangrendszert meghajtani képes kár- 
tyáról van szó (aki 5--1-et akar, az ne az 512i-t 


TerraTec 


válassza). Ha a gondos szemlélődő jobban 
odafigyel, akkor itt máris fel fog tűnni egy 
újabb apró bütyök, ami nem más, mint egy di- 
gitális kimenet (S/PDIF OUT)! S ennek a csat- 
lakozónak nagyon örülök, ugyanis megléte 
azt jelenti, hogy a digitális korszak végre a 
PC-kben is elkezdődik! Mire is jó ez a csatlako- 
zó? Például arra, hogy jó kis MP3-ainkat át 
tudjuk másolni Mini- 
Discünkre digitális formá- 
ban. Magyarán összeköt- 
jük a hangkártyát az MD 
felvevővel (digitális ká- 
bel sem árt hozzá, ami 
sajna nincs a dobozban, 
legalábbis én nem talál- 
tam), majd azt felvétel 
módba, míg a PC-nket 
lejátszás módba kap- 
csoljuk és lőn csoda, át- 
megy minden (no persze, 
ha közben megakad 
a Windows, akkor a ze- 
neis megakadva 
I" mehetát, 
de ez már 
nem a hangkártya hibája). 


További csatlakozások 


Természetesen a kártyát csatlakoztatni tudjuk 
gépünk CD-ROM-jához (CD IN), egy külső for- 
ráshoz (AUX IN), amely akár egy másik CD- 
ROM, akár egy DVD-ROM is lehet (vagy akármi 
más, bár olyan sok egységet nem ismerek, 
ami ide csatlakozna), illetve amodemünkhöz 
a TAD IN csatlakozó segítségével. Ez olyankor 
nagyon hasznos, ha a modemet hangos be- 
szélgetésre is használjuk (vagy bármilyen 
olyan funkcióját igyekszünk hasznosítani, 
amihez hang be- és kimenet kell). 
Mindemellett-érdekesség a kár- 
tya közepén található 
jumper, amellyel beál- 
líthatjuk, hogy az 
első hang- 
szóró-ki- 
meneten 
a fejhall- 
gató, vagy a 
hangszóró 
hangerejét óhajtjuk 
állítani. Jó TerraTeces 
9" . szokás szerint a kártya 
jel/zaj viszonya nagyon jónak 
mondható legalábbis saját kategóri- 
ájához képest. (79 dB). Természete- 
s Sen az MP3 és egyéb audio leját- 


APRÓCSKA ÉLMÉNYEK 


tisztán szól (ez nem mieés 
tett kérdés 0), a kártya szoftveres keverő- 
pultján pedig minden lényeges paraméter ál- 
lítható egy 4 hangszórós rendszer esetén. 


Felhasznált szoftverek 


Ahhoz már hozzászokhattunk, hogy a német 
cég nagyon hasznos szoftverekkel lát el min- 
ket. Igaz ez a Musicmatch Jukeboxra, a Yama 
ha XG szoftverre, illetve az Emagic Logic 
Funra. Ami azonban igazán jó (és végre valaki 
kihasználta a CD-ken található helyet), az a 


63 MB mennyiségű zenei shareware, amely 


minden amatőr és , kevésbé" zenész igényeit 
kielégítheti. Nagyon-nagyon tetszett, hogy 
ezeket a szofvereket sem vasvillával hányták 


fela CD-re, hanem igen gondosan összeváló- 


gatták őket. 

Összefoglalva elmondhatjuk tehát; hogy a 
TerraTec 512i Digital egy igényes kinézetű, az 
átlagosnáljóval több szolgáltatást tudó, elég 
jó hangminőséget produkáló kártya, amely az 
olcsó kategóriában mindenképp az egyik leg- 
jobbnak számít. 


Gyu 


TerraTec 512i Digital 


http: www.terratec.de 


gitális kimenet 
n rengeteg jó 
szoftver 
n sokféle csatoló 
x fejhallgató jumper, 


hangrendszereket 
kezelni 

. m nincs digitális 
bemenet 


d 


f. 


GamesStar 


nem minden ké- 

szüléken 
lehet vál- 

tani 


z előző számban 
f3 ígértekhez híven 
most a mobiltelefonok 


adatátviteli technológiáiról írok. 
Kezdjük mindjárt a legelsővel, ami rögtön a 
második generáció! (Bell papa analóg talál- 
iányát szokás első generációnak nevezni 


ezeket a 
módokat - a 
Nokia 6210-es és a Nokia Phone Card 2.0 
azonban már megengedi ezt. Tehát így a ma- 
ximális sebesség 57,6 kbps! Sőt 


"Ez pedig nem más, mint a Circuit Switched 
"Data, magyarul vonalkapcsolt adatátvitel. En- 
ek alapja a GSM beszédátviteli technológiá- 
. Mivel ugye a GSM hálózatban a hangot di- 


problémák ezzel a rendszerrel is. 
Alapjában véve még mindig be- 
szédvonalakat használunk, így 
viselnünk kell a CSD-nél emlí- 
tett kellemetlenségek nagy ré- 
szétis, cserébe a biztonságos 
adatforgalomért, illetve a na- 
gyobb sebességért (ami egyéb- 
ként terhelt hálózatban nem is 
biztos, hogy elérhető). De talán 
nemis ez a legnagyobb gond, 
hanem az, hogy az egész tech- 
nológiát csak kevés mobiltele- 
fon gyártó támogatja (gyakorla- 
tilag csak a Nokia), így nem va- 
lószínű, hogy széles körben 


got kb. 13 kbps-mal viszi a hálózat, a 
. CSD szabványban az adatoknál ez csak 
9,6 kbps, ami viszont nyilván semmire 
sem elég. Próbáltak is javítani rajta, de 
. első körben ez kimerült abban, hogy a 
. . rendszer frissítésével a sebességet fel- 
tornázták 14,4 kbps-re. Ez azonban 
még mindig kevés a rendszeres adatfor- 
galomhoz, ráadásul drága is a felhasz- 
nálónak, mert egyrészt a beszédvonal 
kiépítése is relatíve sok időt vesz el, 
h másrészt hívást sem fogadhat adatfor- 
gálom közben, és ugye böngészés alatt 
48 kétyeg az óra - csakúgy, mintha be- 
.  szélgetnénk valakivel. Arról nem is be- 
zélve, hogy ha a vonal megszakad, mert pl. a 
lift leárnyékol bennünket, akkor építhetjük 
fel újra a kapcsolatot a szolgáltatóval, kezd- 


elterjed. 
2,5G - a GPRS 


Végül elérkeztünk a General Packet Radio 
Service-hez, magyarul a csomagkap- 
csolt adatátvitelhez. A technológia 

lényege az, hogy az adatokat cso- 
magokra bontják, azokat meg- 
címezik, elküldik, a vevő pe- 
dig ezekből a különálló cso- 
magokból állítja össze a 

saját adathalmazát. Ez az 
elv ugyanaz, mint az 
interneten használt 


Ez a High Speed Circuit 
Switched Data, magyarul nagy 
sebességű CSD, de inkább 
áramkörkapcsolt adatátvitel- 
nek szokták nevezni. Az alap- 
ötlete tulajdonképpen nagyon 
egyszerű és zseniális. Egy vo- 
nal átviteli sebessége 144 
kbps, és ez kevés. Hát akkor 
ne csak egy vonalat használ- 


e e zt ; ke 
"MAX. GYORSULAS: 2,5 G 
A HSCSD ÉS GPRS, AVAGY HOGYAN HOZZUK KI A 
LEHETŐ LEGTÖBBET A GSM HÁLÓZATBÓL 


még a szolgáltatónknak sem kell nem foglal be- 
igazán nagy költségekbe vernie szédvonalat, nem 
magát, nem kell új eszközt építe- — kellattólfélni, 
nie a rendszerbe, csak nekünk hogy megszakad 
kell olyan telefont vennünk, ami a vonal, és a kap- 
HSCSD képes. Vannak azonban csolat felépítésé- 


remteni az internet 
és mobil hálózat 
között, olyannyira, 
hogy a jövőben 
már minden GPRS- 
képes telefonnak 
saját IP címe 

lesz! Ráadásul 
mivel az adatátvi- 
tel GSM réteg fe- 
lett történik, így 


ért sem kell fizet- 
ni. Ja, és a sebes- 
ség: a szabvány- 
ban négyféle kó- 
dolási lehetőség 
van 9,6 és 21 kbps 
között, ezekből 8- 
at lehet összefog- 
ni, így akár 168 
kbps is elérhető, amit az ISDN vonallal ren- 
delkezők is megirigyelhetnek. Sőt a GPRS-t az 
egész mobil-világ támogatja, minden gyártó- 
nak van már jó néhány GPRS képes telefonja. 
Ma már lehet e-mailt fogadni és írni, sőt ha 
van egy laptopunk vagy egy palmtopunk, ak- 
kor telefonunkat modem gyanánt használva 
akár egy egész irodát is mobilizálhatunk. Per- 
sze azért a GPRS-nek is vannak gyengéi: a va- 
lóságban mért átviteli sebességek eléggé el- 
maradnak az elméletihez képest, és az egész 
alapját képező frekvenciamoduláló módszer 
sem a legjobb. Azonban az utóbbit leváltó 
EDGE (Enhanced Data rates for GSM 
Evolution) technológiát már valószínűleg 
csak a 36-s telefóniában fogják felhasz- 
nálni, mivel amíg az UMTS rendszer el 
nem terjed, nem lesz érdemes továbbfej- 
leszteni a jelenleg még nem teljesen kifor- 
rott GPRS-t. 
buthcoolidge 
butchcoolidgerofreemail.hu 


Ha nem tudnád 


lefonról. Általában 2--2, 3--1, 
434-0-ban osztják ki a lehetsé- 
ges négy vonalat a ki- és a be- 
menő forgalom között, bár 


. junk, hanem többet! Akonk-  — TCP/IP- " 
"rét megvalósításban 4vonalat — é, ami 
. kapcsolnak össze, és már azt jelen- 
. küldhetjükis adatainkatate- — ti, hogy 


nagyon 
egyszerűen 
lehet valódi 
kapcsolatot te- 


emrégiben ért véget San Jose-ban a 
hagyományok szerint félévente 
megrendezésre kerülő IDF konferen- 


cia, amelyen a legnagyobb processzorgyártó 
jó szokása szerint mindig bejelenti az el- 
múlt időszak fejlesztéseinek eredményeit. 
Mivel az Intel ténykedése eléggé egyértel- 
mű módon hatással van az egész számítás- 
átnézni, miről is volt szó a 4 napos rendez- 
vény alatt, és elgondolkodni, hogy mindez 
milyen hatással lesz a PC-s piacra az elkö- 
vetkezendő időkben. 


Technikai újdonságok 


Félreértés ne essék, az IDF-en korántsem csak 
a processzorokról volt szó! Az Intel , bábásko- 
dásával" jelenleg szinte az egész PC-szabvány- 
rendszerét érintő projektek vannak folyamat- 
ban. Ennek megfelelően került bejelentésre a 
nagy adatátviteli sebességekkel és sávszéles- 
ségekkel rendelkező 3GIO architektúra, amely- 
nek segítségével akár 1 GB/s sebességgel is 
folyhat majd az adatforgalom a processzor és a 
perifériák között (megjelenés 2003-ban). 


Minőségi, 

márkás 
Geforce 

kártyák 


MX 200 / MK 200 TV-out 
MX 400 / MX 400 TV-out 
MX Dual VGA 
TV-tunerrel kombinálva is 


4 Budapest, 
353-4304, Telefax: 31 
vin.hu, winowin.hu 


GamesStar 


Az IDE eszközeinket összekötő szalagkábele- 
ket leváltó technológia is fejlesztés alatt áll. 
A Serial ATA szabvány egyrészt megkönnyíti 
majd a szerelést és az eligazodást házunkban, 
hiszen a széles szalagkábelek helyett egy alig 
fél cm átmérőjű vezeték köti majd össze IDE 
eszközeinket az alaplappal, másrész nagymér- 
tékben megnöveli az adatátviteli sebességet - 
akár 1,5 GB/s-ra — is! Az eszközök és az alap- 
lap között point-to-point kapcsolat lesz, te- 
hát minden periféria egyéni csatlakozóval fog 
rendelkezni. Ez azt eredményezi majd, hogy 
eltűnnek róluk a master/slave jumperek, és 
megszűnnek az esetleges , két eszköz egy ká- 
belen" szisztémából adódó kompatibilitási 
problémák. A Serial ATA szabványú perifériák 
képesek lesznek a , hot swap"-re, tehát menet 
közben eltávolíthatók, ill. behelyezhetők a 
gépbe. A régebbi eszközök egy egyszerű át- 
alakítóval használhatják majd az új rendszert 
(megjelenés 2002-ben). 

Bejelentésre került a 2.0-s USB is, mely a je- 
lenleg használatban levő 1.1-es szabvány sáv- 
szélességénél 40-szer gyorsabb adatátvitelt 
tud majd garantálni (a 480 MB/s már nagyon 
közeljár a Firewire sebességéhez!) . Nagy elő- 
nye, hogy lefelé kompatíbilis, tehát használ- 
hatják az eddigi USB-s eszkö- 
zök, hiszen ugyanazt a kábel- 
és csatlakozóformát használ- 
jaa2.Ois, mint az 1.1. 

Nem elhanyagolható, s rá- 
adásul a grafikus kártyák je- 
lenlegi mérvű gyorsulása 
megis követeli, hogy az AGP 
sebességének gyorsítása is a 
fejlesztések szerves részét 
képezi: a 8X-os AGP megjele- 
nése a jövő év elejére tehető. 


Processzorológia 


A legnagyobb érdeklődéssel 
persze mindettől függetlenül 
a processzorokkal kapcsola- 
tos információkat vártuk. Be- 


mutatásra került a P4-esek következő gene 
ciója, anelyek immár a 0,13 mikronos techi 
lógiával készülő Northwood magra épüln 
és a jelenlegi 256 KB helyett 512 KB L2-eés" 
gyorsítótárral rendelkeznek. Előbb-utóbb 
megjelenik bennük az újonnan kifejlesztett 
Simultaneous Mulit-Threading (SMT) techno- , 
lógia is, ami először csak az új generációs: 
Xeonokban lesz elérhető. Csak az SMT hatásá. 
ra 30 99-os teljesítménynövekedés várható: / 
majd, hiszen a processzor ezen túl több műve 
letet lesz képes végrehajtani egyszerre (eddig 
a processzorok csak virtuálisan" tudtak pár- 
huzamos műveleteket végrehajtani -— amíg 
vártak az egyik művelet adataira, átugrottak 
a másikra). A fejlődés az órajel tekintetében 
sem áll meg: az IDF-en résztvevők láthattak 
működés közben egy 3 GHz-en működő (!) PA. 
est. Úgy látszik, igaza volta az Intel mérnö 
inek, és a 0,13 mikronnal megfejelt új archi 
tektúrának tényleg megvannak a maga pot 
ciáljai. Ez év októberére datálják az első . 
Northwood-magos P4-ek boltokba kerüléséi 
2,2 és 2,4 GHz-es induló órajellel. A PIII-asok 
gyártásával mindezek ellenére nem áll le a 

cég: ,leszármazottai", a 0,13 mikronos 
Tualatinok még jelentős szerephez jutnak a ut 
közeljövőben, főleg a mobilgépekben, de " i 
igény szerint az asztali PC-kben is. 4 
Bemutatták továbbá az új Celeronokat is, élü- 
kön az 1,1 GHz-es csúcsmodellel, ezek azon- 
ban technikailag semmilyen újítást ném je- 
lentenek: ugyanúgy 100 MHz-es Fron Side 
Bus-szal, 128 KB méretű L2 cache-sel és 

FCPGA tokozással rendelkeznek, mint eddig. 

Az igazi újítás e téren az évvégén megjelenő, 
1,2 GHz-es változat lesz, amely már 0,13 mik- 
ronos technológiára, és Tualatin magra épül. 
Boe 


Millennium G5: 


Low High 
definition" definition 


gy accelerates 


the rendering of phot. stic3D talking heads 


lőző számunkban olvashattatok egy 
€ akisebb" grafikuskártya egyveleget, 

melyben leteszteltük a Matrox család 
két régebbi tagját, a G200-at és G400-at - 
mert még nem sikerült hozzáférnünk az új 
jövevényhez, a G550-hez. E hibánkat igyek- 
ink kijavítani ezzel a kis cikkel, melyből 
megtudhatjátok, hogy miért is jó, vagy ép- 
pen rossz ez a kártya? 


ea 


matrox  Proflle 


A Matrox Millenium G550 a hamarosan már el- 
avultnak számító 0,18 mikronos gyártási 
technológiával készült. Támogatja a négysze- 
res sebességű AGP-t, és 32 MB SDR/DDR me- 
móriával szerelik. Ennél több memóriát a ké- 
sőbbi G550 változatok sem tartalmaznak 
majd. Elsődleges RAMDAC-ja 360, míg másod- 
lagos 230 MHz-es. Belső órajele 126 MHz-es, 
méemóriájának órajel-frekvenciája pedig 166 
MHz. Ezek bizonyos programokkal minimális 
4 mértékben ,húzhatók". Maximális képpont- 
záma 2048 x 1536. A Matrox kártyákból már 
Elismert EMBM-et (Environment Mapped 
Bump Mapping, lásd , 3D szavak" cikkünket a 
múlt számban) ebből sem hagyták ki, ami na- 
jó hír, hiszen az eljárást egyre több 
m támogatja. A fejlett árnyalási mód- 
ek köszönhetően sikerült elkészíteni 
ezett HeadCasting Engine-t (fejvetí- 
ezetet 0), melyről majd később szó- 


azok az adatok, melyeknek nagy ré- 
vétel előtt, egyszerűen a dobozról 


MATROX MILLE 


G550 32 MB 


SZEMBEN A JÖVŐVEL 


juk. Ezután tekintsük 
átazokat a dolgokat, 


melyek már nem any- Xx 600 x 16 

nyira egyértelműek. 1800.x.600 x 32 

Mikor először kipró- 1024 x 768 x 16 
/1024x768x32 


báltuk a kártyát, elég 
siralmas eredményeket mértünk, legalábbis 
ami a játékokat illeti (már most megjegyzem, 
hogy ez a grafikus kártya alapból nem játékra 
készült, sokkal inkább DTP-s vagy műszaki fel- 
adatokra ajánlják). Ezeket a bizonyos értéke- 
ket kicsit javította a nemrégiben kijött új 
szoftvercsomag. Nem 
voltunk nagyon megle- 
pődve ezen, hiszen az ed- 
digi Matrox kártyák sem a 
sebességükről voltak híresek 
(leszámítva a G400-at, mely 
saját idejében partiban volt 
versenytársaival). 

Lássátok hát azokat a bizonyos 
mérési adatokat (tesztgép: 1 GHz 
PIII, 512 MB RAM, mintegy 
irigységkeltésül...) 

Ha összevetitek ezeket az eredményeket az 
eddigiekkel, jól láthatjátok, hogy a kártya 
nem játékra készült. 


Most pedig az újdonságokról 


A Matrox cég a gyors internet-elérés igencsak 
döcögős terjedése miatt egy egészen új eljá- 
rást fejlesztett ki a kommunikáció terén. Ez az 
úgynevezett HeadCasting Engine, a működé- 
séhez használatos szoftver természetesen 
megtalálható a termék dobozában. Lényege, 
hogy az alanyról szemből és oldalról készült 
két fényképet a szoftver térbeli objektummá, 
alakítja. Ráadásul képes valós időben defor- 
málni, szemét, száját, orrát, fülét megmoz- 
gatni. Így aztán könnyedén folytathatunk 
webes videokommunikációt anélkül, hogy sok 
adatot kellene átküldenünk az egyes szemé- 
lyekhez. 


a DTP: Des! Publishing, számítógépes 


adványzelőállítás. Minden olyan alkalmazás 
ide tartozik, melynek végeredménye kép, 
digitális vagy nyomtatott dokumentum 
(újség, könyv, weboldal, stb. Közismert 


ds megjelentethető anal 
. Analog Converter). 
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2929 s 
3158 KEZE 
2712 1319 


Gondoljátok csak el, ha két embernek ilyen 
kártyája van, elég csupán a két korábban el- 
készült képet egyszer átküldeni és máris 
olyan, mintha ott lennék a haverom gépén. 
Folyamatosan csak azokat az adatokat kell 
küldeni, melyek az ajak és egyéb szervek (orr, 
szemek, fülek) mozgását kó- 
4 dolják. Ehhez mondjuk szük- 
:4. ségünk lesz egy 

y 4 webkamerára, de a sávszé- 


lehet hasonlítani egy nor- 
mál kép küldésével. Igaz, 
nem olyan élethű a hatás, de sokkal 
hatékonyabb. 

A DualHead technológiát is továbbfejlesztet- 
ték (segítségével egyidejűleg két monitoron 
szemlélhetjük az eseményeket). A neve 
eDualHead lett, mely főként a webes munká- 
kat könnyíti meg. A hosszú oldalakat tovább- 
küldhetjük a másik monitorra (PageWrap), a 
gyorsabb böngészést szem előtt tartva az 
egyik képernyőn a kedvenc oldalaink címét 
gyűjthetjük (PageLog), vagy éppen váltogat- 
hatjuk az éppen töltődő és a már letöltött ol- 
dalakat a képernyőkön (PageJump). 


Összességében azt kell mondjam, ha a mai já- 
tékokkal akadásmentesen akarsz nyomulni, 
akkor nem érdemes a G550-re beruháznod. De 
ha sokat rajzolsz, tervezel, vagy egyszerűen 
nagyon jó képminőségre vágysz, akkor már 
érdemes elgondolkodnod megvételén. 
ZeroCool 


Matrox Millenium G550 32 MB 


a elég sok lehetőséi 
n jó képminőség 


GamesStar 


20 ÉVES A PC 


ÁR CSAK A HÚSZÉVESEKÉ A VILÁG... 


. finn SZ 
gpg ls a. 


mikor ezeket a sorokat írom, 2001. 
A augusztus 13-a van. Semmi különös 

nem történik, tegnapelőtt adtuk le a 
szeptemberi számot, most mindenki csak 
teng-leng a szerkiben. Nem nagyon figyel- 
tünk oda Szittyóra sem ahogy bejött az iro- 
dába, ám amikor a válla felett odavetette: 
Tudtátok, hogy tegnap volt 20 éves a PC?" 
- mindenki megállt egy pillanatra, és el- 
gondolkodott egy kicsit... Te jó ég! Ennyi 
idő eltelt azóta?! 
Ez plántálta végül az agyamba azt a magvas 
gondolatot, hogy kicsit fel kellene idézni, 
mi is történt ezzel a PC nevű dobozzal 20 év 
alatt, minekis köszönhetjük, hogy mostitt 
áll az asztalunkon, és rendíthetetlenül ége- 
ti kicsiny zöld LED-jét az előlapján. Elvégre 
nem minden nap 20 éves az , ember" O! 


Valamikor az ősrobbanás előtt 
(1975-1981) 


Az 1970-es években a számítógépek már álta- 
lánosan elterjedt eszközök voltak a katonai, a 
tudományos és a vállalati szférában. Minden- 
hol hatalmas szekrények ontották magukból 
az adatokat értő kezek istápolása mellett, ki- 
véve egy szegmenst: a háztartásokat. A kor 
legnagyobb cége, mely minden területen je- 
len volt (kivéve a háztartásokat) , ahol számí- 
tástechnikával kapcsolatos események zajlot- 
tak (mivel ott nem zajlottak) az IBM volt - a 
Kék Óriás", minden számítógépek , ősatyja". 
Mellette sok kisebb vállalat szorgoskodott, és 
próbált minél nagyobb szeletet szakítani ma- 
gának a rohamosan fejlődő iparágból. Az 
egyik ilyen cég, az 1968-ban alapított 
Integrated Electronics Corporation volt, 
amely nagyon jól menő memóriachip-gyártó 
vállalatnak számított akkoriban. A minél tö- 
kéletesebb memóriachip megalkotása közben 
e cég mérnökei 1970-ben kifejlesztettek egy 


fotokémiai eljárást, amellyel számtalan tran- 
zisztort lehetett egyetlen chipre integrálni. 
Ennek segítségével a cég megalkotta a mikro- 
processzor nevű ketyerét, amely azonban a 
kutyának sem kellett akkoriban, lévén a válla- 
lati számítógépek normális (nem-mikro) pro- 
cesszorokat használtak, más piac meg nem lé- 
tezett. Így a 4 bites, 4004-es nevű egység a 
memóriachipek mellé csomagolt vásárlócsalo- 
gatóként végezte. 

Persze az idő előrehaladtával egyre több ott- 
honi , felhasználó" kezdett érdeklődni, és 
hobbi szinten foglalkozni a számítástechniká- 
val - de egyelőre még mindig csak elmélet- 
ben. Aztán egy innovatív üzletembernek vala- 
hol Új-Mexikóban eszébe jutott, hogy a 
Nagy" számítógépekről , lecsapódó", egyre- 
másra megjelenő mikro-alkatrészeket (mint a 
4004-es mikroprocesszor) összeszedi, össze- 
rakja és eladja a hobbistáknak. Ezek voltak az 
első otthoni számítógépek. Altair 
Microcomputernek hívták őket, és a vásárlók 
vitték, mint a cukrot. ,És a nagy cégek látták, 
hogy ez jó." 


A szálak összefutnak (1981) 


Az első nagyobb szériát az IBM egyik dinami- 
kusan fejlődő vetélytársa, az Apple dobta pi- 
acra. Ettől a pillanattól kezdve gombamód 
szaporodtak a háztartásokban a mikroszámí- 
tógépek: az emberek imádták az otthoni, ko- 
moly munkára lehetőséget teremtő, és játék- 
ra is alkalmas berendezéseket. Az őrület egy- 
re csak fokozódott, s a 80-as évek elejére 
olyan méreteket öltött, hogy arra már a , Kék 
Óriás" is felfigyelt — elkezdték fejleszteni sa- 
ját otthonra szánt megoldásukat. 

Szükség volt először is egy mikroprocesszor- 
ra. Az IBM nem akart nagy anyagi és egyéb 
erőforrásokat áldozni az otthoni megoldás ki- 
fejlesztésére, így rögtön azt a 
lehetőséget választotta, 
hogy egy korábbi 
memóriachip-gyártó cég 
mikroprocesszorait fogja 
használni licencdíj nél- 
kül, mégpedig annak 
fejében, hogy anno a 
cég rendelkezésére 
bocsátotta a bubo- 
rékmemória 
technológiai 
szabadalmát. 
Ez a cég - 
amely ekkor 
még nemis sej- 
tette, hogy ez az 


CEL TÖLSERÁT KER! 
apróság, ami alapján ő lett a kiválasztott, a. 
elkövetkezendő évtizedek legbefolyásosa 
informatikai vállalatává változtatja — a fen- 
tebb már említett Intel volt. A gép többi ak 
katrészét gyerekjáték volt összeszedni, már 
csak egy szoftver kellett, ami etel 
ezek működését. § 
Ennek megszerzése sem tartott sokáig, 
ugyanis az ,otthoni gép" projektben érintett: z 
egyik IBM-vezető azonos bizottságban dolgo- 
zott az egyik programozó édesanyjával, bizo- 
nyos Mary Gatesszel. Referenciaként a Basic 
programnyelv Altairra elkészített változata 
állt a fiatal Bill mögött, így rövid úton létre- 
jött az együttműködés az IBM és az akkoriban 
megalapított Microsoft között a DOS 1.0 elké- 
szítéséről. 


MATTI 


Az IBM a nyolcadik napon 
megteremté... (1981- ) 


1981. augusztus 12-én sor került az IBM 51. 
PC hivatalos bejelentésére. Nézzük, mit is 5 
dott minden PC-k őse! 

CPU-ja az 1979-ben megjelentetett Intel 
8088-os volt, mely 4,7 MHz-en ketyegett, és 
1024 Kb fizikai memóriát tudott kezelni. Mel- 
lette egy üres foglalat volt a 8087-es matema-" 
tikai segédprocesszor (Floating Point Unit; 
FPU) számára. A 8088-as az egy évvel kóráb- i 


Klónok megjelenése 


"Nem véletlen, hogy ma. JEG nem IBM PC- 


kompatíbilis szem 
ni ilseltt hogya EIN 


ges MDA monitorok sabb újítása az ún. védett módú (protected) 
helyett a már grafika . programozás támogatása volt, ami lehetővé 
megjelenítésére is al- " tette egyszerre több program egymás melletti 
kalmas CGA vagy működését (ez a későbbi multitaszkos 
Hercules monitoro- oprendszerek alapja). Ennél a gépnél vezették 
kat kínálták hozzá, il- " be a fejlettebb grafikai képességekkel rendel- 
letve még egy 10 MB- . kező EGA monitorokat, és itt cserélték le a 84 
os merevlemezzel is gombos billentyűzeteket a ma is szabványos 
ellátták! Ez a rend- 101/102 gombosokra. 
N szer hozta meg a PC A következő lépcsőfok a 386-osok megjelené- 
igazi sikerét, és elké- — se volt 1986-ban. Ezek voltak az első 32 bites 
pesztő anyagi hasz- egységek, amelyek ismerték az ún. virtuális 
nottermelt a gyártó valós módotis, ami a védett mód lefelé (DOS- 
IBM és aprocesszort felé) történő kompatibilitását hivatott bizto- 
szállító sítani. Maximális sebességük 40 MHz volt, és 
hozzájuk már VGA monitort is lehetett 
kapni. A 386-osoknál történt meg elő- 
8 BE ször, hogy a processzort nem integrál- 
ban bejelentett 16 bites 8086-osnak volt a ták az alaplapra, hanem a cserélhető- 
o utított változata (innen származik az Intel / Visésőtet Lét 5 . ség miatt egy aljzatban helyezték el. 
. ,Celeron-mániája" 0) - belül ugyan azono- Ezután következett a 486-os korszak, 
sak voltak, de a 8088-as külső adatbusza mely legjelentősebb újításai a proces- 
csak 8 bites volt. Ez persze teljesítmény- szorba épített, gyors elérésű statikus 
csökkenéshez vezetett, viszont jóval ol- memóriamodul (cache) és a processzor 
sóbbá tette a processzort, mint a tel- külső órajeléből generált belső órajel 
jesen 16 bites 8086-os. Az 5150-es PC megjelenése, illetve a kötelezővé tett 
na yon kicsi, mindössze 8 KB-os ta Processzor-hűtőborda volt. 
nemóriával bírt, egy csak szöveges A végére pedig elis érkeztünk a 
jelenítésre képes MDA monitor Pentiumokig, viszont ezekre egy- 
olt hozzákapcsolva, és nem rendel- részt már nem maradt hely, másrészt 
kezett más adattároló perifériával, csak ők már a jelen, nem pedig történe- 
egy kazettás magnóval (se flopi, se HDD). lem O. 
Látható tehát, hogy az első PC korántsem volt 
egy technikai csoda. Az ekkorra már rutint 
szerzett Apple gépeinek nyomába sem ért mi- 
nőségben. Az operációs rendszere még elég Intel számára. 
kezdetleges stádiumban volt, ráadásul a bol- Innentől kezdve az 
tokban nem lehetett használatra kész állapot- összes érintett cég tel- 
ban megvásárolni, úgy kellett helyben össze- — jes mellszélességgel 


szereltetni. Két dolog miatt gondolta mégis ráállt a PC-iparra, a 

; úgy Amerika kereső lakosságának jó része, fejlődés tehát nem 
hogy az élet nem élet az 5150-es nélkül: az maradhatott el. 1984- 
egyik az, hogy olcsóbb volt a konkurenseinél, —— ben jelent meg az IBM 
amásik pedig az, hogy neve előtt ott díszel- PC/AT (Advanced 

get az IBM logója. Technology), amely a 

LÁBRA ri ep két évvel korábban be- 

Ha már homár, legyen kövér! műtatottintel 02868 
Nem sokkal később a , Kék Óriás" is belátta, os processzorára 


hogy érdemes invesztálni a rohamosan fejlő- épült. A teljesen 16 bi- 

dő PC-iparágba - nekiállt kijavítani az 5150- tes processzor 8 MHz- 
áit, és megjelentette az IBM PC/XT-t en ketyegett, 16 MB 

d Technology). A gépben a szalagos memóriát tudott meg- 

éget lecserélte flopira, a kezdetle- címezni, de legfonto- 


Egy kis operációsrendszer-történelem 


taszkos 
ára egy, a DOS-t 
ele kapcsolatban felme- 
s kezelje az ekkortájt fel- 
. egeret. (1983-ban ugyanis az Apple megje- 
épét, a Lisa-t). A Microsoft 


Mindez egy estére 
(este 6-tól ri i 


eggelig) 
1200/2000 Ft ! 


Gamemaaster 
Budapest XXI. ker 
Budapest IF6 


rta meg szóra- 
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Microsoft 


— WINDOI 


amarosan a boltokban is megjelenik 
hál a Microsoft legújabb operációs rend- 
szere, mely rengeteg újdonságot 
tartogat mindenki számára. Nálunk most 
megismerkedhetsz néhány apró részlettel, 
mely az alig néhány hete tartott hivatalos 
magyarországi bemutatón került felszínre. 


Először is tömören néhány szó arról, hogy a 
közeljövőben miképpen is alakulnak majd az 
egyes Microsoft-féle operációs rendszer ki- 
adások. Az elkövetkezendő hónapokban a 
boltokba kerül a Windows XP Home Edition és 
a Professional is. Előbbi inkább játékos kedvű 
felhasználóknak, utóbbi pedig a munkálko- 
dóknak ajánlott. A Home Edition-ből ennek 
megfelelően néhány fontos funkció ki lett 
szedve: nem lehet például tartomány tagja, 
nem működnek a házirendek, nincs titkosított 
fájlrendszer. Így, noha olcsóbb, nem minden- 
hol alkalmazható. 

Jövő tavasszal várható Windows.net Server 
rendszerek együttese (Server, Advanced 
Server, Datacenter Server) , de ez minket, ott- 
honi felhasználókat annyira nem érdekel. Va- 
lamivel később érkezik a Windows XP 64-Bit 
Edition, mely - nomen est omen - 64 bites 


2) Szabika 


ÍG Internet 
Internet Explorer 
és 7) E-mail 
Öutlook Express 


fék Wotepad 
HB vez 


All Programs k 


e EGT 


9 My Documents 
sed My Pictures 
a) My Music 

e My Computer 


€. d My Network Places 


e Log Off fol Turn Off Computer 


ÚJRA ITT VAN. 


alapokon nyugszik 
majd. Ez a verzió ak- 
kor lesz majd igazán 
érdekes, amikor meg- 
jelennek majd a 64 
bites struktúrára 
épülő hardverek, il- 
letve az ezeket ki- 
használó szoftverek. 
A .NET platformról 
akkor írunk majd bő- 
vebben, ha valóban 
megjelenik (még az 
idén). Na de most 
vissza az XP-hez! 


A termék- 
aktiválásról 


A Microsoft az illegá- (E ú 
lis másolatok elterjedésének csökkentésére 
nemrégiben kifejlesztett egy eljárást, mely a 
Product Activation" nevet kapta. Ennek lé- 
nyege, hogy nem elég a rendszernek egy 
egyszerű" 5x5-ös serial számot megadni, ha- 
nem további feladataink lesznek. Miután a te- 
lepítőnek megadtuk ezt a számot, a hardver- 
elemeink összességéből az oprendszer gene- 
rál egy újabb számot. 
E két szám kombiná- 
ciójából kapjuk meg 
a termékaktiválási 
számot. Ám ezzel 
még mindig nincs vé- 
ge a mesének. Ekkor 
jön lényegében az 
aktiválás maga, me- 
lyetinterneten és te- 
lefonon egyaránt el- 
végezhetünk. Az 
internetes megoldás 
azért egyszerűbb, 
mert senki sem kér- 
dez semmit, és né- 
hány másodperc alatt 
megtörténik az akti- 
válás. A telefonos, 
ügyfélszolgálatos 
megoldás sem túl bo- 
nyolult, mert tár- 
csázzuk a telefonszá- 
mot (melyet a dobo- 
zos verzióhoz mellé- 
kelnek), és itt, a nap 
nagy részében ren- 
delkezésünkre áll- 
nak. Arra azért fi- 


ma 
SSSSSESEI gyeljünk, hogy ezt a 


műveletsorozatot, vagy így, vagy úgy el ! 


egeizemábse va tes ny 
eg ] 


ne tsa] 


or pick a Control Panel icon 


Windows 


Professional 


ÉSZ vesztene 


végeznünk, különben a rendszer nem fogj 
engedni, hogy hozzányúljunk (tehát ht. 
ratelepíteni mindent). 
Akárhogyis nézzük, a telepítés elég Hagy 
macerával jár. Ám a Microsoft szemszögéből 
figyelve a dolgot ez érthető is, hiszen vala- 
hogy mégis csak vissza kell szorítaniuk az a 
utóbbi időben hatalmas mértékeket öltő ka- 
lózkodási lázat. A megoldással azonban a 
gyakorlatban meggyűlhet a bajunk, hiszenja 
hardverek alapján generált kód megváltoz- AC 
hat, ha mondjuk cserélünk valamilyen elemet. 

A fejlesztők szerint a rendszernek csak ezt az 
egy részét már hónapok óta tesztelik, és azt 
ígérik, hogy nem lesznek vele problémák... 

majd meglátjuk, de úgy legyen! 


Az első benyomás 


A telepítést legegyszerűbben úgy tudjuk elvé: 

gezni, ha az eredeti CD-ről bootoluni 
kor minden megy a maga útján. Az e 
rás úgy 45-60 percet vett igénybe, a 
mindenkinél más lesz (attól függői 
milyen és mennyi hardver van a 
Egy negatív dolgot tudok említi 
tal kapcsolatban, mégpedig azt, h 
teljes telepítést lehet indítani, teh 
het kitiltani a Paintet, a Movie Ma 
sokszor teljesen használhatatlan, 
programot. Hozzá kell azonban 
az RC2-es final beta változatra vo 
Hogy mi lesz a végleges verzióban 
lehet tudni, de remélem, változtati 
annális inkább, mert a Microsoft ! 
szerint egyelőre olyan megoldás 
véve, hogy a teljes telepítés utá 
tó lesz majd egy újabb program, a 


sz eltávolítani az egyes összetevőket (ám 

ért külön kellene fizetni...) . 

iután telepítettük a rendszert, elénk tárul a 

soft legújabb gyöngyszeme, maga az XP 

y Experience). A legszembetűnőbb vál- 

az, hogy mindent különféle grafikus 

ek borítanak, minden szépen csillog, vil- 

ikonok, első ránézésre fejlettebb Start 

, stb. Ezeket a skineket, a WinAmp-hoz 

onlóan cserélgethetjük majd, és szinte 

kármilyen külsőt adhatunk saját kis rendsze- 

knek. A neten már egy jó ideje készítenek 

programokat, melyeket kifejezetten 

n ,ruhák" megalkotására használhatunk 

d, ám azokis csak valamikor másfél hónap 

I! jelennek meg hivatalosan. Ha valaki 

hogy sem tudná megszokni ezt az új felüle- 

, annak jó hír, hogy szinte mindent vissza- 

íthat a , régi" küllemre. 

bemutatón elárulták, hogy megjelenik majd 

úgynevezett Windows XP Plus Pack is 

(ar it sajnos szintén külön kell majd 

. megvásárolnunk...), melyben új küllemek, 
screen saverek és egyéb apróságok lesznek 

. ,gyárilag" beépítve. 


Funkcionalitásbeli változások 


. Arrais fény derült a tájékoztató során, hogy 
ez az első operációs rendszer, melyből való- 


File  Edt View  Favorites Tools Help 


System Tasks 
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(A) 


MWINXP (D:) Local Disk (E:) 


3.5Fioppy  DWDDríve(F:)  NEW(G) 


ban teljes mértékben kiirtották az 
egykori DOS gyökerét (aminek 20 éves 
karrierje ezzel lezárult) . Eddig többen 
abban a téves hitben éltek, hogy a 
Winazk volt az első ilyen rendszer, ám 
ez nem igaz. Ettől persze még nem 
kell feltételeznünk sem negatív, sem 
pozitív változásokat, csak gondoltam, 
megemlítem. 

Az újszerű Start menüben főképp az 
ikonok elhelyezésén, és néhány apró- 
ságon változtattak. Tehát a My Com- 
al puter és a többiek nem a desktopon 
vannak többé, hanem alapból ide ke- 
rültek be. A menü tetején az éppen aktuálisan 
bejelentkezett felhasználó neve látszik (mely- 
hez egy kicsi képet is csatolhatunk, csak a 
feeling kedvéért). 

A Start menütől jobbra található taskbar-on 
is esett néhány változás. Ezek közül a legér- 
dekesebb talán, hogy az egyes programokat a 
rendszer külön alcsoportokba rendezheti a 
könnyebb áttekinthetőség kedvéért. Tehát, 

ha mondjuk 10 Explorer ablakunk van nyitva, 
akkor nem egymás mellett vannak, hanem egy 
legördülő ablakban, rendszerbe szedve. Ne- 
kem nagyon tetszett ez a funkció, hiszen nem 
lesz rögtön olyan káosz a tálcán, amikor majd 
a CD-t szerkesztem O. 


A (felhasználó-) barátság 
mindenek előtt 


Nagyon kellemes a fájl-társítási rendszer fel- 
újított változata. Ennek lényege, hogy ha a 
gépünkre egy eleddig ismeretlen állománytí- 
pus kerül (pl. .psd - és még nincs telepítve 
ennek megnyitására alkalmas program), ak- 
kor lehetőségünk van az internetes rendszer- 
nek köszönhetően elküldeni ezt a netre, ami 
után a rendszer kiírja, hogy pontosan mivelis 
tudjuk ezt megnyitni (persze nem engedi le- 
tölteni az illegális programot, csak egy útmu- 
tatótad). 
A Windows Media Player 
legújabb, 8.0-s változata 
is helyet kapott a rend- 


9 Back 3 A Search 2 Folders (A- szerben. Csak XP alatt 
fzzyás — M]EJso ! vartonantwur EJ - Í működik, melynek fő oka 
TT Files stored on This Computer a ,skines-rendszer". Im- 


máron még több állo- 
mányt képes lejátszani 
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/ Szoftverteszt 


(ebbe nem értendő bele a még mindig vitás- 
nak tartott DivX ;-) formátum) . Remek tulaj- 
donsága, hogy akár digitalizálhatunk is vele, 
ha rákötünk a gépünkre egy kamerát (aztán 
az így született videót a Windows 
Milleniumbólis ismert Movie Makerrel meg is 
szerkeszthetjük). 

Ha már a lejátszónál tartunk, érdemes meg- 
említeni, hogy remek lett az új WMA (Windows 
Media Audio) és WMV (Windows Media Video) 
formátum. Előbbi az MP3-at, utóbbi pedig a 
legjobb minőségű - kis méretű - videókat hi- 
vatott leváltani. Szerintem mindkettő meg- 
érett a feladatra, hiszen az audió valamivel 
kisebb, mint az MP3 (remek minőséggel), a 
videó pedig szebb képet ad, mint akár a divx 
(persze érthetően nem DVD minőségűt). 
Szintén szimpatikus kis lehetőség, hogy egy 
szerényebb kivitelű CD-író program is bele ke- 
rült a rendszerbe. Ennek lényege, hogy akár 
Windows Intézőbőlis írhatunk, egészen egy- 
szerűen csak át kell húznunk egérrel a máso- 
landó fájlokat a kívánt meghajtóra. Ilyenkor 
egy linket készít a rendszer a meghajtóra, és 
egy külön gomb megnyomásávalindíthatjuk 
az égetést. Tehát megtehetjük, hogy órákig 
válogatunk, és csak utána írunk (azt sajnos 
még nem volt alkalmunk kipróbálni, hogy mit 
művel mondjuk multi session-ös írás esetén, 
de valószínűleg erre nem nagyon van felké- 
szítve). 


Vélemény... 


A tesztlaborban (a PC World jeles szakembere- 
ivel karöltve) már elég hosszú ideje nyúzott 
rendszerről azt vettük észre, hogy sokkal ke- 
vesebbet fagy elődjeinél, ami az NT alapnak 
köszönhető. A változtatások eléggé innova- 
tívnak tűnnek, a ,felhasználó-barátság" egy- 
értelmű fejlődést mutat az XP-ben, az pedig 
általános vélemény, hogy az oprendszer egész 
jól vegyben van". Persze ennyi idő után még 
nem kürtölünk világgá semmit, megvárjuk, 
mit produkál majd a rendszer hetek, hónapok 
múltán (és már csak kötelességtudatból is ki- 
csikarjuk belőle a kék halált, addig nem nyug- 
szunk 0). A következő hónapokban még ol- 
vashattok az újdonságokról, hiszen hamaro- 
san elkészül a teljesen magyar verzió is. 
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GamesStar 


Logitech Cordless Freedom Optical 


Megérkezett kis hazánkba a Logitech leg- 
újabb csodája, mely a Cordless 


san egy nagyon 
design-os kis 
billentyű- 
zetet (an- 
gol nyelvű 
és egyelőre 
nem lehet 
tudni, hogy lesz-e hono- 

) sított változata), és egy Cordless 
MouseMan Opticalt jelent egy dobozban. Az 
egérkét már egy régebbi számunkban bemu- 
tattuk nektek, ami igazán érdekes számunkra, 
az jelen esetben a klaviatúra. Ahogy a képen 
is jól láthatjátok, nem egy megszokott 
ketyeréről van szó. Azonfelül, hogy nagyon 
jól néz ki fekete-szürke külseje, minden egyes 
része le van kerekítve, és telezsúfolták egy sor 
érdekes tulajdonsággal. Az első ezek közül a 
felül és bal oldalt található, úgynevezett 
iTouch billentyűk, melyek a legtöbbet hasz- 
nált programok gyors elérhetőségét teszik le- 
hetővé. Felül középen vannak a multimédia- 
irányítók (lejátszás, némítás, stb.), illetőleg a 
tekerhető hangszabályozó is. Az egéren kívül 
a billentyűzetre is szereltek egy gördítő kere- 
ket, ami ezúttal nem az oldalakat gördíti, ha- 
nem más, hasznos funkciókat lehet rákonfi- 
gurálni (pl. Excelben nagyítás). A gombok 
nagy része szoftveresen átprogramozható, 
így mindenki saját kedve szerint alakíthatja a 
dolgokat. Összesen 4 db AA típusú ceruzaelem 
működteti, ami kicsit soknak tűnik (tekintve, 
hogy emellett még az egérkébe is kell két da- 
rab). Az energiatakarékosság miatt a billen- 
tyűzetre még led-eket sem tettek, ez azonban 
picit kényelmetlen abból a szempontból, hogy 
így a Num Lock, Caps Lock, valamint a Scroll 
Lock állapotát csak szoftveres úton tudjuk 
megállapítani (de hát valamit valamiért). 
Remek vétel, csak ajánlani tudom! 


Logitech Cordless Freedom 
Optical 


http://www.logitech.com 


LogiStik KeyStik 


Az East Computer jóvoltából egy érdekes kis 
v kütyübe botlottunk a minap. Ez nem 

más, mint egy KeyStik, vagy ha úgy 
jobban tetszik, egy mini joystick. 
Lényegében egy teljes egészében mű- 
anyag irányítóról van szó, melyet a szok- 
ványos billentyűzetre rögzítve használha- 
tunk. Nagy előnye, hogy egyáltalán nem me- 
móriaigényes, és még csak telepíteni sem kell 
,. (nincs installálgatás, nincs driver CD). 

5... Rögzítése nagyon egyszerű: két kis 

€2 fém lapocskát ragasztunk a billen- 
9 tyűzet felületére, két mágnest pe- 
dig magára a ,készülékre" (ter- 
mészetesen minden megtalálható 
a dobozában). Így aztán bármikor 
le- és felszerelhetjük anélkül, hogy komo- 
lyabb erőfeszítést kellene tennünk. A gyen- 
gébbek kedvéért még egy 11 (!) nyelvű le- 
írást, és egy összeszerelési útmutatót is mel- 
lékeltek, így mindenki meg tud birkózni a 
nehéz" feladattal 0. Még egy tárolót is ad- 
nak hozzá, melyet rögzíthetünk mondjuk mo- 
nitorunk oldalára, így amikor nem használjuk, 
ebben tárolhatjuk KeyStickünket. 
Amint applikáltuk a berendezést, rögtön kez- 
dődhetis a játék. Arra azért vigyáznunk kell, 
hogy ne rántsunk akkorát rajta, hiszen elég 
törékenyre sikeredett. Kicsit olyan, mint az 
egykori Enterprise számítógépekre szerelt joy, 
mely azért ennél valamivel stabilabb volt. 
Aki már nagyon unja 
a billentyű- 


az egeret, ki ni 
akar próbálni vala- § 
mi újat, és nem akar köl- 

teni kemény ezreseket egy na- 
gyobb joystickra, annak itt a megoldás. Igaz, 
nem lesz olyan nagy élmény, de nem kell leg- 
alább oly mélyen nyúlnunk a nadrágzsebbe. 


LogiStik KeyStik 


Aiptek Pencam Tri II 
és BizCcam VGA 


Az Aiptek cég egyre érdekesebb kis 
készülékeket jelentet meg világ- 
szerte. Nincs ez másként e két 
újabb, univerzális digi- 
tális fényképező- 
gép esetén sem. 
A Pencam 
Trio II egy 
digitális fény- 
képező, kamera és web- R 
kamera egyben. Maximális felbontása 
640x480, ilyen képből maximálisan 26-ot ké- 
pes tárolni nem bővíthető memóriájában. Ala- 
csony felbontásban kb. 107 képet tárol (ami a — 
kép kódolásának minőségétől függően változ- 
hat). A hátulján található egy guartz kijelző, 
melyen az éppen aktuális kihasználtságot és 
az üzemmódokat olvashatjuk le. A számító- 
gépre USB porton keresztül csatlakozik, és a 
TWAIN driver telepítése után szinte bármilyei 
képszerkesztőben (pl. Photoshop) letölthe: 
jük a képeinket (egyébként erre a feladatra 
néhány szoftvert is adnak, így nem kell tovi 
bi költségekbe bocsátkoznunk). A készüléki 
két AAA elem működteti, melyek hosszas 
nyüstölés után is jól bírták a terhelést. 

A másik érdekes szerkezet a BizCam VGA, mely 
magában foglal egy digitális fényképezőgé- 
pet, kamerát, webkamerát, számológépet és" 
egy névjegykártya-tartót. Ez a készülék any- 
nyira már nem nyerte el tetszésemet, hiszen s 
az utóbbi két funkciónak köszönhetően túl, 
nagy lett, a fényképezőgép része pedig nem. 
olyan fejlett. Arra azért mindenképpen 

1 jó, hogy mondjuk egy kisebb bulin, a 

"" legváratlanabb helyzetben készítsünk 
extrém fotókat. A beépített kamera képessé- 
gei egyébként megegyeznek a kis testvérével, 
és eztis két AAA elem táplálja. 

Szórakozásra elfogadható, komolyabb mun- 
kákhoz nem alkalmas. 
A lent található értékelés mindkét ké: 
vonatkozik. 


Aiptek Pencam Tri II 
és BizCcam VGA 


http://www.aiptek.com.tw/ 


lomega Predator 


A minap egy érdekes kis készülék került a ke- 
zünkbe (Amerikában már január óta kapható, 
izánkba csak nemrég érkezett...) , mely iga- 
ból kidolgozásában érdekes, nem pedig tu- 
ban. Tulajdonképpen egy hordozható CD- 
ól van szó, melyet a méltán elismert, 
mega hardvergyártó cég készített (legtöb- 
n valószínűleg a Zip drive-ok kapcsán hall- 
ittatok róluk). A hivatalos adatok szerint 
sen ír, 4x-esen újraír, és 6x-osan olvas 
SB:1.1-es csatlakozás esetén. Egyéb 
i csátlakozásoknál következőképpen 
alakulnak ezen adatok, ugyanen- 
. néla meghajtónál: Firewire ab 
(8x4x32), PCMCIA (4x4x6), USB 2.0 
(8x4x32). Normál, audió, Photo, és Video CD- 
ketis képes gyártani. A tesztek alatt a leg- 
többféle nyers CD-vel megbirkózott, remekül 
olvasta és írta azokat. 
. Különleges kialakításnak köszönhetően a ké- 
szülék tetején található spirális rész működés 
zben folyamatosan forog, ezzelis jelezve, 
hogy a meghajtó éppen olvas, vagy ír. Az álla- 
. pototjelzi továbbá az előlapon található két 
led is. A készülék elején megtalálhatjuk az 
ect gombot, a fülhallgató-bemenetet, vala- 
mint a hangerőszabályozót. A hátsó oldalán 
alaphelyzetben egy SCSI-hez hasonlító ,gyö- 
kér" csatlakozó lett elhelyezve. Erre kell rá- 
tennünk a mellékelt átalakító egységet, mely 
. szétosztja a megfele- 
lő be-, és ki- 
me- 
ne- 


te- 
ket 
továb- 
bi há- 
rom csat- 
b lakozóra 
,(USB csatlako- 
zás, táp, és audio 
out). A mellékelt 
CD-n a drivereken 
felül többek között megtalálhatjuk az íráshoz 
szükséges szoftvertis (Easy CD Creator). 
zoknak ajánlom, akik több gépnél akarnak 
rni, és akiknek nem annyira számít a se- 
g (egy teljes CD-t, kb. 18-20 perc alatt 
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AOpen GeForce2 Pro PA256 
Deluxe II 


Egyre több GeForce2 Pro kártya jelenik meg a 
piacon, annak ellenére, hogy a GeForce3-asok 
ára ,rohamosan" zu- 
han (megjelenése 
óta már 30, 
valahol 
40 ez- 


v 8 
esett). Az 
AOpenis piacra 
dobta saját Pro 
megoldását, 
mely a tesz- 97 
teken elég jónak bizo- 
nyult így rögtön beverekedte magát az élme- 
zőnybe. 32 MB Ascend féle 5ns-os DDR memó- 
riával lett felszerelve (ám egyes helyeken 
64 MB-os kiszerelésben is kapható). Maximá- 
lis felbontása 2048 x 1536 (2 60Hz. A normál 
monitor kimeneten kívül , csupán" egy TV-Out 
van rajta. Ez csak azért érdekes, mert a dobo- 
zában található egy monitor-DVI átalakító 
is, mely, ha lenne DVI kimenet a kár- 
tyán, nagyon hasznos lehetne 
(hiszen ebben az esetben két 
monitoron is szemlélhetnénk az 7 
eseményeket). Ennek az a magyarázata, 
hogy valószínűleg az összes AOpen Pro kár- 
tyához ugyanazokat a dolgokat csoma- 
golják - és létezik ennek a kártyának 
DVI kimenetes változata is. Mit is 
rejt még a doboza? Egy hosszabbí- 
tó és egy elosztó kábelt, termé- 
szetesen a szokásos driver és 
" szoftver CD-k kíséretében. És ak- 
ti kor lássunk néhány mérési ered- 
ménytis (tesztgép: 1 GHz PIII, 512 
MB RAM): 
3DMark2000, 1024x768x32 -— 5712 
3DMark2001, 1024x768x32 - 3154 
Ouake3Arena,1024x768x32 - 97,3 
Ezek, az eddigi mérésekkel összehasonlítva 
elég jónak számítanak. A kis hűtőborda és 
ventilátor kombináció viszonylag jól hűt, bár 
még ígyis eléggé fel tud melegedni a kártya. 
Egész jó vétel, a játékosok kedvence lehet! 


AOpen GeForce2 Pro PA256 
Deluxe II 


http://www.aopen.com 


Abit Siluro T400 


Mint minden nagy cég, az Abitis elkészítette 
legújabb MX grafikus kártyáit, a cég azonban 
kicsit tovább bonyolította az elnevezéseket. 
Jelen esetben a T400-as egy MX400-as kár- 
tyát takar, TV-kimenettel felszerelve. A T200 
tehát értelemszerűen egy MX200 TV-Out-tal. 
A csak sima monitor-kimenettel rendelkező 
kártyák a megszokott MX jelzést kapták. Ez 
a Siluro T400 a szokásos Abit-féle, táska- 
szerű dobozban érkezett. A tesztek alatt saját 
kategóriájához képest azonban picit gyen- 
gébben szerepelt, nem úgy, mint a fentebb 
említett AOpen. Összesen 64 MB, EliteMT-féle, 
6ns-os SDRAM-mal lett megáldva, mely alap- 
ból 166 MHz-en ketyeg. Ez sajnos valamivel 
lassabb, mint a szabvány MX400-as memóriák 
(azok ugyanis 5.5ns-osak és 183 MHz-en 
mennek). Ennek következtében lassabb kicsit 
ez a kártya, mint kategóriájába tartozó ve- 
télytársai. 
A dobozában a kártyán kívül megtalálhatjuk a 
driverlemezt (rajta van a WinDVD nevezetű 
szoftveres DVD-lejátszóval) , 
egy S-Video 
hosszabbí- 
tó 
ká- 
belt, 
vala- 
mint egy 
7 S-Video- 
RCA átalakí- 
tót. És természete- 
sen nem maradhat el a 
szokványos-szabvá- 
hm nyos kézikönyv 
sem. 


Lássuk az Abit kártya 

mérési eredményeit: 

3DMark2000, 1024x768x32 -— 3618 
3DMark2001, 1024x768x32 - 2392 
Ouake3Arena,1024x768x32 - 56 ,3 

Mint láthatjátok, nem a legjobb eredmények, 
de arra azért elegendőek, hogy egy jót játsz- 
hassunk, persze nem a mai játékokkal, teljes 
grafikán. Ezért cserébe azonban nem is kell 
kipengetnünk közel 100 ezer forintot. Fanati- 
kusoknak még mindig az MX400-as kártyák a 
legjobbak, hiszen árukhoz képest nagyon jó 
sebességük van, és viszonylag megfelelő 
mennyiségű szolgáltatással rendelkeznek (jó 
példa erre a T400: rá is került TV-kimenet). 


Abit Siluro T400 


http://www.abit.com.tw 
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000 júliusa. Megjelennek az akkori 
2 piacvezető GeForce2 GTS kártyák első 

ellenfelei - az ATi hatalmas port ka- 
vart Radeonjaival, melyek még ma is elég 
jól szerepelnek. Azóta eltelt egy jó csomó 
idő. Most 2001 szeptembere van, a nagy ve- 
télytárs már megjelent az új, etalonnak szá- 
mító alkotásokkal (GeForce3) . Épp itt volt 
az ideje, hogy az ATI ismét felvegye a kesz- 
tyűt, ám az NVIDIA ezúttal sokkal nagyobb 
pofonra számíthat! 


Az ATi ezúttal nem aprózta el a dolgot, rögtön 
három új grafikus kártyát is bejelentett. Az 
eddig R200 kódnéven ismert ketyere Radeon 
8500, az RV20O-as pedig Radeon 7500 névvel 
debütál majd a piacon. A harmadik kártya a 
nagy munkaállomásokhoz használható FireGL 
8800 lesz. Most, hogy már ezt is tudjátok, lás- 
suk, mitől fogjuk hanyatt dobni magunkat! 


Az újdonságok, amik nélkül 
mit sem ér az egész 


Az ATI egy igen meglepő mondattal indította 
az új termékcsaládot. A ,This changes 
everything" (ez mindent megváltoztat) so- 
kakban felkeltette az érdeklődést. Aztán bizo- 
nyos értelemben csalódnom kellett, mert ki- 
derült, hogy az eddig újításoknak hitt dolgok 
egy része csupán a már korábban megismert 
fejlesztések , új verziója" (csak generációs fej- 
lődést jelentenek, nem mind újonnan beveze- 
tett technikák). Itt van pl. a Charisma 

Engine, a Pixel Tapestry, amikkel már talál- 
koztunk a Radeon esetében is, csak most egy 
szép kis római kettest biggyesztettek 
utánuk... 

Mindenesetre, mielőtt belevágnánk ezek is- 
mertetésébe, néhány szót ejtenék a 
SmartShaderről. Ez is egy újabb Radeon II-es 
technológia, melyet az ATI valamivel koráb- 
ban jelentett be (kicsit később, mint a 
TruFormot). Nemcsak DirectX 8, hanem 
DirectX 8.1 kompatíbilis is, ami tömören any- 
nyit tesz, hogy az új ATI kártyák már az 1,4-es 


ATi Technologies 


verziószámú pixel 
shadertis támogat- 
ják (ellentétben a 
GeForce3-mal, ami 
csak az 1,3-ra van 
felkészítve"). Na de 
most már következ- 
zenek a részletes újí- 
tások: 

Charisma Engine II: 
Az első CE még a 
Radeon idején került 
elő, mely egy fix uta- 
sítású T8.L egység 
volt. A CEII a fejlesztők szerint egy hardvere- 
sen gyorsított motor, ami annyit tesz, hogy 
csupán megnövelték a GPU órajelét. Így való- 
ban nagyobb sebességet képes elérni a kár- 
tya, ám érdemi - technikai - fejlődés ebben 
az esetben sem történt. A CEII valójában pár- 
huzamosan működik a SmartShader motor 
mellett. A 8500-as igazi ereje (a másodper- 
cenkénti 75 millió háromszög feldolgozása) 
igazándiból nem ezen múlik. 

PixelTapestry II: 

Itt is találkozunk a már korábban említett 
SmartShaderrel. Már kitértem rá, hogy a 
Radeon II-es kártyák DX 8.1 kompatíbilisek, 
amely már az 1,4-es pixel shadereket is támo- 
gatja. De pontosan mitis jelent ez? Az 1,4-es 
pixel shadernél egy menetben akár 6 textúra 
(ez a GeForce3-nál csak 4!) , valamint a koráb- 
bi 12 helyett 22 utasításból álló programok is 
lehetnek. Az új verzióban már a Phong 
Shading (még élethűbb 
fényszámítások), az 

Anisotropic Lightning Hi 
(pl. az élethű hajábrá- Ah ÉSE 2 
zolásban segít), és az HESS AZE BB 
Advanced Bump Í 
Mapping (saját árnyé- Ji 
kos bump mapek, és ; 
ezek kombinálása) is 
helyet kapott. Ezekkel 
már képes a kártya 
csontváz-animá- 
cióra, tükröző- 
désre, és egy sor 
egyéb nyalánk- 
ságra. Persze eh- 
hez szükség van 


is ezeket a lehetőségeket. 

Az ATi papíron most épp előrébb van, 
mint az NVIDIA, de biztosak lehetünk 
benne, hogy az éppen készülő, új 
GeForce kártyák is támogatni fogják 


AZ ÚJDONSÁG EREJÉVEL... 


majd a DX 8.1-et, illetve az 1,4-es pixel 
shadereket. Eddig az NVIDIA azt állította, 
hogy nincs erre szükség, mivel úgysem hasz: 
nálja semmi (kissé olyan utóérzése van ennel 
a kijelentésnek, mint egykor a 3dfx-ének: 
"Minek T8.L, mikor semmi sem támogatja?" 
ez volt kb. másfél éve, most meg semmire 
mennénk már nélküle...) 

HyperzZ II: 

A Radeon egyik legérdekesebb újítása a 
HyperzZ volt, ami tulajdonképpen három eljá- 
rás segítségével a gyakorlatban is megnövelte 
az adatátviteli sebességet. Az ATI szerint a 
HyperZ II nem kevesebb, mint 12 GB/s-os 
adatátviteli sebességre teszi képessé a kár- 
tyákat, annak ellenére, hogy a memória csak 
8,8 GB/s-ot tud. De ezt értelemszerűen csak! 
az optimális kihasználtságnak köszönhető, 
nem pedig holmi varázslatnak. Röviden szem- 
léljük meg, hogy mikbőlis épül fel ez a bizo- 
nyos , csodaszer" , a Hyperz: 


A 


RaJeonbi 


azon programokra, melyek támogatják [sa ME; 


Fast Z Clear: ez az a 
funkció, mely a verseny- 
társakat elég csúfosan 
gszégyenítő sebesség- 
(képes kiüríteni a Z- 
ffert. A cég annyira meg 
volt elégedve ezen rész képes- 
geivel, hogy nem is fejlesztet- 

k rajta semmit, vagyis ugyanolyan, mint a 
on idején volt. 

mpression: a 2-adatok veszteség nélküli 
ésére szolgál. Erre azért van szükség, 
e terheljük feleslegesen a sávszélessé- 
Hyperz II-ben található Z-Compression 
. az előző verzióhoz" képest kb. 209o-kal na- 
gyobb hatékonysággal is dolgozhat (optimá- 

. (s esetben). 

Hierarchical Z: végül, de nem utolsó sorban itt 
ez az uta- 
sítás is. A 
renderelés 
előtt álló 
sfölösle- 
ges" pixe- 
lek eltávo- 
lításáért 
felelős, 
ezzelis 
csökkent- 
ve a sáv- 
Fssse leterheltségét. Egy órajel alatt 64 

pixelt képes kiselejtezni (ez a szám a Radeon- 
ál 8. a GeForce3- nál 16). Az eljárás úgy mű- 
képernyőt kisebb blokkokra 
ddigi 8x8-as helyettimmáron 
s így keresi és szűri ki a fedésben 
et. A készítők szerint ennek kö- 
8,8 GB/s-os adatátviteli se- 


besség 12 GB/s-ra is növel- 
.hető (legalábbis elméleti- 
leg). 
HydraVision: 
A Radeon VE típusának ide- 
jében debütált technológia, 
mely gyakorlatilag meg- 
egyezik a Matrox DualHead- 
jével. Igazi erénye abban 
rejlik, hogy az ATIi azzal, 
hogy a Radeon II-eseken is 
bevezeti, elérhetővé teszi 
ezt a lehetőséget a high- 
end kártyákon is. Ezentúl 
így nemcsak az alacsony 
kategóriás kártyák vá- 
sárlói élvezhetik a re- 
mek több kimenetes 
megjelenítést (egyidejűleg 
. nézhet- 
jük az eseménye- 
ket monitoron, digi- 
tális lapos kijelzőn és 
TV-n is). 
Video Immersion II: 
Az ATi cég mindig is 
híres volt arról, hogy 
kártyáik gyönyörű ké- 
pet állítanak elő. Ez a 
sokszor elítélt 
Radeon esetében sem 
volt másképpen. Ám 
most, a továbbfej- 
lesztett Video 
Immersionnek-nek ki 


minőséget : ígérnek; film 


ben egyaránt. es 
Ami már kevésbé a 


Ezen dolgok mind nagyon szépek, nagyon 


jók... lennének, ha lenne hozzájuk megfelelő 
szoftver-támogatás. Ám, mint említettem, 
egyelőre még elég kevés program támogatja 
pl. a vertex és pixel shaderek nagyszerű lehe- 
tőségeit. A fejlesztők azonban erre is gondol- 
tak, és integráltak a kártyákba olyan eljárá- 
sokatis, amelyek már mostis működnek (leg- 
alábbis elméletileg). 

A TruFormról már olvashattatok 2001. au- 
gusztusi számunkban, ezért most itt csupán 
összefoglalásképpen: A DirectX 8-ban N-Patch 
néven ismert eljárás, melynek lényege, hogy 
a játék által kiszámolt háromszögekből a kár- 
tyán belül görbe felületeket generál, amiket 
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visszaalakít háromszögekké (ám immáron 
sokkaltöbb háromszögünk van, vagyis részle- 
tesebb a kép). Az eljárást kétféleképpen is 
megtekinthetitek működés közben: az egyik, 
hogy a CD-n található TruForm animációt le- 
játsszátok (ezen néhány delfin látható , ak- 
ció" közben), illetve egy kicsit bonyolultabb 
módon játékban is. Ha Radeon kártyád van, 
valamint birtokodban van az Unreal 
Tournament vagy a Ouake, érdemes feltelepí- 
teni a mellékelt patch-eket. Sajnos elég erős 
gép kell hozzá, de a hatás nem marad el. 

A SmoothvVision, az ATI saját kis élelmosó eljá- 
rása, mely részben hasonlít az NVIDIA-féle 
Ouincunx elmosáshoz. Csak éppen jelen eset- 
ben nem fix, hanem függetlenül programoz- 
ható mintákról beszélünk. Ezt jobban megért- 
hetitek, ha a mellékelt képeket megszemléli- 
tek. Ez az eljárás abban segít, hogy az elmo- 


With TRUFORM 


sott kép ne tűnjön ann 
bejelentés pilla 
Direct3D-n m , ám a későbbi meghajtó 
programokk. ( űleg megoldódik ez a 
probléma. Ha már a meghajtó programoknál 
tartunk, akkor érdemes megemlíteni, hogy az 
ATi idő közben aztis bejelentette, hogy a jö- 
vőben követi az NVIDIA jól bevált módszerét, 
miszerint egyetlen drivercsomagban lesz min- 
den egyes meghajtó. Ezzel nemcsak magukon, 
hanem rajtunk felhasználókon is sokat segíte- 
nek. 


homályosnak. A 
ban még csak 


Biztos, hogy rengeteg érdekességre derül 
majd fény a közeljövőben. Kiderül majd, hogy 
az NVIDIA-féle GeForce3 megállja-e a helyét a 
Radeon II-k ellen (illetve fordítva 0), vagy 
esetleg érdemes lesz-e megvárnunk a követ- 
kező fejlesztéseket. Az ATi elhatározta, hogy 
ismét az élmezőnybe kerül, és ahogy ezt a 
mellékelt ábra mutatja, mindent meg is tesz 
ennek érdekében. Az biztos, hogy két remek 
döntés már született: 1. az egységesített 
drivercsomag 2. az OEM-ek is gyárthatnak ATi 
kártyákat (így előbb utóbb megjelennek majd 
az ASUS, GigaByte, stb. kártyák is). 

Az új ATI kártyák ára elvileg a következőkép- 
pen alakul majd: Radeon 8500: 399 dollár, 
Radeon 7500: 199 dollár, FireGL 8800: még 
nem lehet tudni. 

Alig várjuk, hogy tesztelhessük őket (kis sze- 
rencsével a hónap végén erre sort is kerí- 
tünk). 


ZeroCool 
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em véletlen a cím. Olyan egereket 
N fogunk bemutatni, amelyek minő- 

ségben és szolgáltatásban túlhalad- 
ják 600-700 Ft-os, belépő kategóriás társa- 
ikat. Utóbbiak mellett ugye általában akkor 
dönt az ember, amikor élete első PC-jét ve- 
szi, és-vagy nem nagyon játszik számítógé- 
pén. Nincs is ezzel semmi gond, egy közön- 
séges, szürke egérrel is igen jól meg lehet 
nyitni a Start menüt, el lehet indítani a 
WinAmpot, meg ilyenek. Egy bizonyos szint 
után azonban ennyi már nem elég. 


Manapság az egér- 
rel végezzük 
gyakorlati- 
lag számí- 
tógépünk 
irányításá- 
nak és vezérlésének 90 
százalékát. Mind a munka, 
mind a szórakozás területén akad- 
nak olyan kívánalmak, amelyeknek 
egy hétköznapi alapegér nem képes minden 
igényt kielégítő módon megfelelni. Gondol- 
junk csak bele! Vannak olyan játékok, ame- 
lyek hihetetlen mértékben megkövetelik, 
hogy az általunk irányított karakter, vagy 
szerkezet - önmagunk digitális meg- 
toldásaként - minden egyes 
rezdülésünkre pontosan 
úgy reagáljon, ahogy azt 
mi elképzeltük. Ilyen az 
akciójátékok nagy része, 
kiváltképp többjátékos 
módban. Az sem jön 
rosszul, ha a gyakran 
használt funkciókért 
nem kell folyton a bil- 
lentyűzetet vizslatni, 
hanem minéltöbbet 
aktiválhatunk közülük 
az egér segítségével. 
Ehhez persze megfelelő 
mennyiségű gombbal 
és görgővel kell ren- 
delkeznie, melyeket 
egyébként a játék 
végeztével 
netezéshez, vagy 
szövegszerkesztés- 
hezis kitűnően hasz- 
nálhatunk). Az pe- 

dig már csak hab a 
tortán, ha egy fs 
több órás, mara- 
toni használat 


keSzses 


GamesStar 


után nem elgémberedett, sajgó csuklóval ál- 
lunk fel gépünk elől. 

Ezek azok a dolgok, melyek maradéktalan tel- 
jesítése már nem várhatók el egy 700 Ft-os 
egértől. Ha azt akarjuk, hogy mohóbb vágya- 
inkis teljesüljenek, nézzünk jobb minőségű, 
drágább modell után. 

Tesztünkkel ezt a választást szeretnénk meg- 
könnyíteni. Hat olyan egeret hasonlítunk ösz- 
sze, amelyek a már említett 2000-7000 Ft-ig 
terjedő , második kategóriába" tartoznak. A 
következő árkategóriában a 10 000 Ft-nál 
kezdődő árú optikai és egyéb szempontból 
fejlett egerek helyezkednek el, melyek 
tesztelésére egy későbbi szám- 
ban mindenképpen 
sort kerítünk. 


Az ala- 
nyok kivá- 
lasztásánál főként 
az ár miatt meghatározó 
szempont volt, hogy 
optomechanikus (görgős, 
LED-fototranzisztor érzéke- 
lős) belső szerkezetük legyen. 
Továbbá hagyományos módon 
kapcsolódjanak a számító- 
géphez, ne pedig infrás vagy 
rádiós jeladó segítségével. Ez 
utóbbi két megoldás in- 
kább irodai használatra 
javallt, hiszen játékos 
szempontból mindkettő 
bizonyos hátrányokkal 
rendelkezik. Az infrás 
rendszernél az egér 
csakis a jelvevő hatókör- 
zetében mozoghat, s 
még ittis folyamatosan 
látnia" kell egymást a 
két egységnek, egyéb- 
ként az adatbevitel 
megszakad - ami, 
képzelhetjük, egy 
hevesebb 
multiplayer ütkö- 
zet kellős köze- 
pén nem a legkel- 
lemesebb dolog, 
ami történhet ve- 


GAMEGEREK 


A MÁSODIK SZINT 


lünk. A rádiós megoldásnál ez a veszély m 
nem fenyeget, de még mindig ott van a 
es maximális frissítés, ami a normál csat 
zású, PS/2-es egerekből kihozható ki 5 
Hz-hez képest nagyon kevés. (Ennek egyél! 
ként főleg az akciójátékok, FPS-ek i 
nálvan kiemelkedő szerepe, ugyani. 
a játékoknál a nem megfelelő egérfrissít. 
kép szaggatásához, remegéséhez vezethet, / 
attól függetlenül, hogy milyen erőművön fút- 
tatjuk, és egyébként milyen sok kép/másod- 
perc sebességgel száguldana.) Továbbá az 
ilyen egerekbe elemeket kell helyeznünk, m 
lyek - tekintve, hogy a drótnélküli modellek 
általában a sima változathoz optimalizált ter- 
vezésűek - az eredetileg kedvező súlyelosz- 
tást felboríthatják. Ettől még nem igaz, hog! 
a drót nélküli egerek játékra teljesen all 
matlanok, de a vezetékes egerek ebbő 
szempontból jobbak, ráadásul olcsó 
is. 


Mats 


ű 
; 


hogy az 
alanyok 
mindenki 
számára elérhetők legyenek. Ezért nem kérült 
például a tesztbe (több nagy múltú társával 
egyetemben) a sokak által legjobb játékegér- 
nek tartott Logitech MouseMan4:(közkeletű 
nevén , döntött patkány") , amelyet öbb 
profi guaker még ma is használ, d 
nem gyártják. 
A játékokban elért teljesítményi 
mészetesen nem feledkezheti 
lános felhasználási területek. 
gáltatásokról, pozitívumokró 
vumokról sem. Bár a teszt elsődi 
megfelelő játékegér megtalálás; 
gamer magazin vagyunk, vagy 
minden esetben megvizsgáljá 
lók hétköznapi felhasználásában ha. 
szolgáltatásait is. j 
A teszt során ennek megfelelően . 
elsődleges szempontjai a precizi 
kenység, pontosság), a szolgáltai 
száma, minősége), valamint a hi 
(ergonómia, kényelem) voltak. 


Genius NetScroll-t 


Alapvetően aszimmetrikus a Genius 

oll4-. Használata kényelmes, hiszen a 
eret megfelelő mértékben alátámasztja, 
onáláskor a csukló is teljes felületén 
z asztalon. A görgő - egyben a har- 
k gomb - kényelmesen elérhető. 
ér aljára nem került síkosított talp, az 
masztási pontokat az egér saját anyagá- 
kították ki. A NetScrolli- ezért elég ne- 
szik, műanyag ,egérjárda" való hoz- 


rgője nagyon könnyen jár, jól használható, 
téke viszont meglehetősen durva (nagyo- 
kat ugrik) . Lemezen mellékelve találjuk a 

meghajtóprogramot, a MouseMate98-at, 

amely egy-két jól használható pluszfunkcióval 
gészíti ki a Windows alapvető beállítási lehe- 
égeit. A középső gombbal csalhatjuk elő a 
pített felbukkanó menüt, amelyben egész 
. sok hasznos dolgot találhatunk (böngésző 
idítása, Start menü megnyitása, stb.). 
lemesen viselkedett játék közben: jól 
zicionálható, pon- 
volt. 


Hosszúkás alakja 
miatt vertikálisan picit ne- 
hézkes, de egyébként jól érezni 
vele a teret. A gyors, folyamatos mozgásokat 
(célkereszt folyamatos célon tartása) kielégí- 
tően végezhetjük vele, sőt, mivel jól illeszke- 
dik a tenyérbe, az átlagnál jobban lehet preci- 
ziós mozgásokat, pontlövéseket (FPS-ekben) 
végrehajtani vele. Felemelve-visszatéve az 
egeret azonban a golyó elég nagyot , üt", 
áhogy visszatér eredeti pozíciójába, ami miatt 
megremeg a kép. Viszonylag hamar piszkoló- 
dott, és hamar felmerült az az eset, hogy las- 

" sú mozgatásra nem moccant a kurzor. Frissí- 
. tése218 Hz volt. 
É ess 1 a NetScroll4- kielégítő minősé- 
ól használható játékra (még 
éhány plusz funkcióval a hét- 
nálókatis segíti munkájuk- 


b 


4 
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Alakja szimmetrikus, de jobbkezeseknek in- 
kább ajánlott, mint a balosoknak, hiszen a 
harmadik gomb a hüvelykujjnál található. 
Balkezes irányítás esetén pont a kisujjhoz es- 
ne. A gombokon kívül két görgő található 
még az egéren. A tenyeret nem támasztja alá, 
de a csukló teljes felületén fekszik, ahogy 
kell. A két görgő elhelyezése elég fura, amit 
meg kell szokni. Egyik sincs az optimális he- 
lyen - legalábbis nekem nem estek kézre. Ál- 
talában véve nem illeszkedik oly jól a kézbe, 
mint a Genius. 

Jók az anyagillesztések, jó minőség jellem- 
ző az egérre. A görgők ugyan nagyon csat- 
tognak, de recézettek, 
és nagyon fi- 
noman 


jár- 
nak. A csúsz- 
ú kák síkosítottak, mű- 
anyag járdán már nincs ellen- 
tartása az egérnek, ezért szövetpad ajánlott 
hozzá. 

Szoftvere nagyon igényes. Kétféle, előre 
programozott felbukkanó menüvel rendelke- 
zik (előhívásuk a kiválasztott gomb megnyo- 
másával történik), az egyik általános 
windowsos gyorsutasításokat, a másik a 
netezés gyakori funkcióit tartalmazza. 

Az egér a gyors mozgások és a precíziós, pon- 
tos lövések kielégítő módon történő kivitele- 
zésére is alkalmas, de FPS-ben elég bizonyta- 
lannak tűnt vele a mozgás, nem éreztem vele 
annyira a játékot (bár ez lehet annak a követ- 
kezménye is, hogy a frissítést valamiért nem 
sikerült 100 Hz fölé tornásznom). Játékhoz 
formája sem annyira kedvező, mert lefelé hú- 
záskor a viszonylag hosszan ellapuló hátsóré- 
sze betámaszthat a csuklónak, ami megaka- 
dályozhatja a zavartalan , fel-le" nézést. 
Játékban az egér tehát megfelelő, bár koránt- 
sem tökéletes teljesítményt nyújt, általános 
felhasználásra ezért inkább ajánlott a széles 
konfigurálási lehetőségek, és az okos szoft- 
vercsomag miatt. 


A4Tech SWW25 
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Alakja teljesen aszimmetrikus, összesen négy 
gombja (kettő oldalt, kettő felül) és két gör- 
gője van, melyek közül az egyik ötödik gomb- 
kéntis funkcionál. A WWW31 kifejezetten 
nagy, jól illeszkedik a tenyérbe. Döntött ki- 
képzése miatt azon- 
ban hosszú tá- 
von nem 
ké- 


űj nyel- 
mes, 
mert a csuk- 
2 ." ló nem fekszik 
teljes felületén, 
hanem ferdén áll, így 
nagyobb nyomás nehezedik a külső ré- 
szére. Annak ellenére, hogy sok gomb 
"" került rá, ezek jól elkülönülnek, és kéz- 
re esnek. Nem ez a helyzet azonban a gör- 
gőkkel: a gond ugyanaz, ami az SWW25-nél. 
Az általános minőség jó, a görgők csendeseb- 
ben járnak, mint az előző A4Tech esetében, 
de a többiekhez képest még ígyis elég zajo- 
sak. Könnyen vezethető, talpai megfelelő 
mértékben síkosak. Szoftvere ugyanazt tudja, 
mint a SWW25 esetében, persze kiegészítve a 
WWwW31 saját többletfunkcióival. 
Az egér méretéből és súlyából adódóan bődü- 
letesen jól lehet kivitelezni a pontosságot 
igénylő műveleteket (szerencsére ezt a pon- 
tos mechanika is segíti). Más a helyzet azon- 
ban a gyors, követő mozgásoknál. Az egér 
annyira ,ül" az ember kezében, hogy ezek a 
tipikusan csuklómozgást igénylő fázisok na- 
gyon esetlenné válnak, ráadásul a formát sem 
az ilyenkor általános emelgetésekhez találták 
ki: ehhez nincs megfelelő ,kapaszkodó". Já- 
ték közben problémás az oldalsó gombok el- 
helyezése is, mert ha a szokványos pózban 
tartjuk kezünket, a nagyujjunk pont rájuk lóg, 
így nem talál fogást a testen, ha mozdítanunk 
kell az egeret. 
Rengeteg programozható funkciógomb és le- 
hetőség, jó általános minőséggel. Ez a 
WWwW31. Emiatt irodai használatra és általá- 
nos játékra kitűnően megfelel, a gyors akció- 
játékok rajongói azonban jobb, ha más rág- 
csálóra vadásznak. 


A4Tech SWW31 


http://www.agtech.com.tw 


 http://www.a4tech.com.tw 
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Logitech Pilot Wheel 


Első ránézésre az egér formája kissé puritán, 
ráadásul festése is egyszínű. Mérete átlag 
alatti, a felhasznált anyagok és a kidolgozás 
minősége viszont nagyon jó. Teljesen szim- 
metrikus, balkezesek is nyugodt szívvel meg- 
vásárolhatják. Két gombja és egy benyomható 
görgője van. A csukló használat közben teljes 
felületén fekszik, ezért használata hosszú tá- 
von is kényelmes. Megfelelően domború, de 
hátrafelé lankás háta miatt nagyon jól illesz- 
kedik a kézbe. 

Kiváló anyagok jellemzik az egeret. A görgő 
nagyon csendes, precíz és pontos, viszont 
elég nehezen fordul, ráadásul nem is bordá- 
zott. Harmadik gombkéntis nehéz kezelni, 
mert elég nagy erővel kell benyomni. A min- 
denkori MouseWare precízen felismeri a Pilot 
Wheelt. A görgő megnyomása a szokásos 
Logitech-menüt hívja elő, amely azonban 
nem konfigurálható kedvünkre. Az A4Tech- 
ekhez hasonlóan a görgetés léptéke itt is ál- 
lítható, de ezt leszámítva azok szoftvercso- 
magja jóval bővebb a MouseWare által kínált 
lehetőségeknél. Talpazata a Pilotnak is kellő- 
en síkos, textil egérpaddal a legjobb hasz- 
nálni. 

Egyszerű formáját meghazudtolóan az 
egér szinte tökéletesen illeszkedik a kéz- 
be, mozgás közben semmi nem zavarja a 
játékost, teljes mértékben a monitorra 
koncentrálhat. Ami 
azt eredmé- 
nyezi, 
hogy 
mind 
a 


gyors, 
folyama- 
tos, mind a 
lassú, precizi- 
tástigénylő moz- 
e dulatokat rendkívül 
"  jólvégrehajthatjuk vele. Felemeléskor ill. 
visszatételkor is észrevétlen marad. Frissítése 
isjónak mondható (153 Hz). 

Így elmondhatjuk, hogy általános (irodai) cé- 
lokra egy kevés funkcióval bíró, de kényelmes 
és nagyon jó minőségű egeret kapunk, játékra 
pedig kiemelten ajánlott darab a Pilot Wheel! 


Logitech Pilot Wheel 


http: www.logitech.com 2 7 


Logitech WingMan Gaming Mouse 


Mint a neve is mutatja, ennél az egérnél a ké- 
szítőknek nem volt más céljuk, minthogy el- 
készítsék , A" játékegeret. Ez sikerültis nekik. 
Az egérnek a többitől teljesen eltérő, egyedi 
az alakja (a doboz alapján játékosok által 
tesztelt, és jóváhagyott"). Hátrafelé szűkül, 
de oly mértékben, hogy a tenyérhez hozzá 
sem ér. Ellenben úgy van kiképezve, hogy 
pusztán ujjainkkal maximális biztonsággal 
kézben tarthassuk, hiszen — mint egy kézfor- 
ma lenyomata - minden ujjnak megvan az 
előre kialakított helye. 3 gombja van, görgője 
viszont nincs. Abszolút aszimmetrikus, balke- 
zesek nem használhatják. Formája miatt a 
csukló féloldalasan támaszkodik, ezért hosszú 
távon kényelmetlen a használata. Talpainak 
bevonata a jobb ellentartás érdekében nem 
oly síkos, mint az előbbi modelleknél. 

A MouseWare-rel természetesen a WingMant 
is konfigurálhatjuk, bár a harmadik gombon 
kívül semmilyen extrát nem tartalmaz, így ez- 
zelnem 
lesz 


héz 
dolgunk. 
Mindezért 
azonban bőven 
kárpótol minket a 
játékteljesítmény. 

Ha ugyanis létezik pontos, görgős egér, akkor 
ez az. A többi modellhez képest hihetetlen az 
eltérés a játékok irányításában! Dobozán azt 
hirdeti, hogy ötször gyorsabb bármely egér- 
nél (ugyanannyi elmozdulás hatására ez az 
egér ötször annyi jelet küld a gépnek, az pe- 
dig ötször messzebbre viszi a kurzort). Mivel 
azonban erre nincs szükségünk, visszaállít- 
hatjuk az érzékenységet, hogy a kurzor a 


. megszokott sebességgel haladjon. Az eddigi 


utat viszont ezután is ötször annyi jelből építi 
fel, s ezért reagál minden mozdulatunkra 
pontosan úgy, ahogy azt véghezvittük. Ehhez 
még jön a 196 Hz-es frissítés is. 

Aki komolyan gondolja a játékot, az 
WingMant vesz. Ehhez viszont kötnie kell né- 
hány kompromisszumot az általános alkalma- 
zás terén. 


Logitech WingMan Gaming 
Mouse 


Kensington Mouse-in-a-Box Scroll 
——O]:]—;—] ——— ur 


A felhozatal legdrágább egere a Kensington 
műhelyéből került ki. Két gombbal és egy be- 
nyomható görgővel rendelkezik. Alakja kissé 
furcsa, előre szűkülő, de bizonyos idő után 
megszokható. Alakja teljesen szimmetrikus, 
hosszas használata általános célok mellett 
kényelmes, játék közben azonban kissé meg- 
terheli a csuklót, mert kicsi. Ezért csakis kis- 
ujjunkkal tudjuk támasztani, ehhez picit fers 
dén kell tartanunk kezünket az előre szűki 
forma miatt. 
Az egér általá- 
nos mi- 
nősé- 


gombok és a gör- 
gők hangtalanul és precízen 
működnek, anyaga pedig nem az olcsóbb ka. 
tegóriákban megszokott kopogós műanyag. 
Egyedüli probléma e téren azzal adódott, 
hogy a görgőt csak merőlegesen lefelé i 
ló nyomással tudjuk harmadik gombkér 
használni, ha már egy picit is oldalról nyoi 
juk, nem hajlandó kattanni. Megha: 
gédprogram-csomagja a legapróbb 
re is kiterjedő MouseWorks. Valóbai 
igényt kielégít, csak a többieknél 
konfigurálható felbukkanó menüt 
belőle. 
Játékoknál az egér általában véve pontosnak, — 
jól használhatónak bizonyult, 178 Hz-es friss 
sítése is nagyon jónak mondható. FPS-ekhez 8 
azonban mégsem ajánlanám, mert ékalakjá- 
ból következően nehéz rajta biztos fogást ta- 
tálni, s ha sikerül is, az első gyorsabb , le-fel" 2 
rántásnál elveszítjük. Ehhez az egérhéz is tex- " 
til pad ajánlott. j 
Akinél nem a sok plusz szolgáltatás, hanem a 
nagyon jó minőség, és a széleskörű konfiáus, 
rálhatóság az elsődleges szempont, annak a 
Kensington egere a megfelelő választás. Já- 
tékra viszont csak korlátozott mértékben 
ajánljuk. 


hiányoltam 


Boe 


Kensington Mouse-in-a-Box 
Scroll 


http://www.kensii! n.com 
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yugaton a helyzet fokozódik! Az 
Intel, amióta bejelentette a P4-est, 
egyszerűen nem bír nyugodni. (Per- 


sze tény, hogy az AMD személyében hosszú 


évek óta először tudja valaki megszorongat- 


ni nemesebb szerveit.) Csak úgy röpködnek 


a megahertzek, az új technológiák, hogy a 
fejünketis alig bírjuk kapkodni utánuk 
(lásd IDF). Fokozottan érvényes a mondás, 
miszerint , amit ma megvehetsz, nyugodtan 
halaszd holnapra", mert nem tudhatjuk, 
mit hoz a jövő... Illetve most már nagyjából 
sejtjük (módosítunk tehát: , amit ma meg- 
vehetsz, azzal várj a cikk elolvasásáig") . 


öl adi 8 Sandra Memory ALU (MB/s) 
Miért is mondom mindezt? csá 


Sandra Memory FPU (MB/s) 


Fél éve, amikor megjelent a P4-es, elég sok 
probléma adódott az új konstrukcióval. Egy- 
részt ugye technikailag kimaradt belőle egy 
sor tervezett újítás (512 KB-os L2 cache, má- 
sodik FPU egység), amit vagy az időhiánnyal, 
vagy a költségcsökkentéssel, vagy az akkor 


CEZ 
a processzor hibája 
volt, sőt! Nagyobb 
részt a P4-ekhez ere- 
detileg kifejlesztett 


a 1850-Hntel P4. m VIA P4X266-intel P4. Blintel íg50tintel P4  m intel i845-Hntel P4. m intel í815-Hintel PIN 3 
1.7 GHz 1.7 GHz 2 GHz 2 GHz 1 GHz 


még egyedüli alternatívának látszó 0,18 mik- 
ronos gyártástechnológia összes hátulütőjé- 
vel (nagy helyigény, fokozott hőtermelés) 
magyarázható. Ez persze meglátszott a PIII- 
hoz képest egyébként is megváltoztatott - 
mélyített pipeline-nal megoldott - architek- 
túra teljesítményén. A másik dolog a rendszer 


1850-es lapkakészlet, 
illetve az ezt felhasz- 
náló alaplapok, na és 
persze a 400 MHz-es 
Rambus memóriák 
dobták meg a költsé- 
geket. És ez volt a na- 


B8SLHYBRRRHAEBB 


pért, ami irreális cit lassú a procesz- 


volt, tekint- szor (nem mondjuk el nekik) , ám az 
ve, hogy a je- árakkal már bajosan játszhatná el 
lenlegi ugyanezt a cég (az a fránya vevő 


Willemate magos 
P4-ek csak kb. 400 
MHz-cel magasabb 
órajelen képesek azt a 
teljesítményt produkál- 
ni, amit az Athlonok (lásd 
előző számunkat). A magas ár pedig nem csak 


mindig tudni akarja, mi mennyibe 
kerül). 

A megoldás kézenfekvő volt egy- 

részt az Intel részéről, hogy kifejlesszen 

egy másik architektúrát, ami fogadja a P4- 

eseket, de olcsó, és nem a méregdrága RD 

RAM-okat használja, másrészt pedig a többi 


Tesztkörnyezet 


Processzor Intel Pentium 4 Intel Pentium 4 Intel Pentium 4 
1,7 GHz (Socket 423) 2 GHz (Socket 478) 1,7 GHz (Socket 423) 
Intel Pentium 4 
2 GHz (Socket 423) 
Memória 256 MB 256 MB 256 MB 
PC133 SD RAM PC2100 DDR SD RAM 


PC800 RD RAM 


Operációs rendszer Windows 98 SE 


ára volt: már egy belépő konfigurációért is gyobb baj. Azt még le Fsszzsrsén Des észztóbt 
jóval többet kellett fizetni, mint a lehet kommunikálni a ( ia 57 GYIK. B77HTKÜT 58—aTSEeT 7 
leggyorsabb Athlonos gé- vásárlók felé, ha pi- az ette 4.7 GHz 2GHZ 2GHz 


chipset gyártó részéről, akik egyből rávetet- 
ték magukat a kínálkozó piaci űrre, és hason- 
ló elvektől vezéreltetve nekiláttak saját P4- 
megoldásuk fejlesztésének. A probléma csak 
az, hogy - mint tudjuk - olcsó húsnak híg a 
leve (ne hallgassatok Gyu-ra! 0), magyarán 
nem kell hozzá nagy jóstehetség kitalálni, 33 
hogy az SD, illetve DDR RAM-mal meghajtott 
P4-ek gyengébben muzsikálnak majd, mint az 
RD RAM-os rendszerek. A kérdés csak az, hogy 
mennyivel? h 


1845 Brookdale 


Nekilátott tehát az Intel, és azi850-es alapi 
pi lapkakészlet kistestvéreként megalko 
Brookedale-t. Lényege, hogy ugyanúgy 
meghajtani P4-eket, mint az i850, de m 
déséhez a rendszer sima PC133-as SD R/ 
okat használ. Olcsóbb gyártási költség, 
csóbb alkatrészek, viszont az eredeti plat: 
formhoz képest csak harmad akkora 
sávszélesség... 
Azi845-ös chipkészletre épülő alaplapok e: 
leg még nincsenek forgalomban, nekünk is 
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csak nagyon minimális időre (alig pár napra) tak (kivéve persze a North Bridge és a memó- 
Báyásgjbee fsz VIA Aj 2 
nyílt alkalmunk egy Intel D845WN tesztelésé- riabankok közötti kommunikációt, ami érte- potla PaxXISS 
Te. s lemszerűen az SD RAM-ok szabta határokközé A legnagyobb piaci részesedéssel rendelkező 


plapon Socket 478-as processzorfogla- 
lálkoztunk, amely ugye egyrészt al- 
á teszi a majdani 
dale-eket a következő gene- 
(Northwood maggal el- 

tt) P4-esek, illetve a ma- 

abb órajelű Willemate-ek 


szorítódik — 133 MHz-es tajvani chipset gyártó P4-es megoldása mind 
sebesség max. 1GB-os — azi850-es, mind azi845-ös alaplapoktól kü- 
sávszélességgel). lönbözik memóriatámogatás területén, hiszen 
A lapkakész- DDR SD RAM-okat használ, amik ugye kétszer 
let tesztelé- olyan gyorsak és dupla ak- 
séhez egy új kora sávszélességgel 
tokozá- rendelkeznek, 


ására (amelyek a hírek sú mint a sima 
s rint már kizárólag ilyen to- i SD RAM-ok. 
. kozással fognak megjelenni), Első ráné- 
. másrészt a jelenlegi, Socket zésre ez a 
423-as foglalatba illeszkedő P4- módszer 
ek tulajdonosait átalakítók hasz- sokkal jobb- 
nálatára kárhoztatja. nak tűnhet a 
. Az új foglalatjóval kisebb a réginél, a P4-es platform 
478-ba illeszkedő processzorok pedig úgy a olcsóbbá tételé- 
néznek ki, mintha egy 423-asról leemelték (Socket 478- hez, mint a Brookdale, 
olna a magot, majd azt lábakkal látták volna as), 2 GHz-es, hiszen a DDR memóriák nem fogják vissza 
(szerintem egyébként valami hasonló tör- Willemate magos P4-et használ- olyan jelentős mértékben a 400 MHz-es pro- 
ént). tunk, amin még szinte meg sem száradt a fes- cesszorbusza miatt nagy sávszélességeket 
iz alaplap struktúrája nem sokat változottaz — ték, amikor megérkezett hozzánk a gyárból. kedvelő P4-eseket, mint az SD RAM-os megol- 
1850-esekhez képest: a North Brigde chip (Sajnos megfelelő processzorhűtővel nem dások. Persze az Intel is tovább lát a saját or- 
megkapta az SD RAM-ok kezeléséhez szüksé- rendelkeztünk hozzá, így nemes egyszerűség-  ránál és tisztában van ezzel, ő azonban a 


" ges memóriavezérlőt, de ab buszsebességekés gel rátettünk egy 423-as hűtőbordát rögzítés Rambusszal kötött megállapodása értelmé- 
! sávszélességek mindenhol ugyanazok marad- — nélkül 0.) ben 2002-ig nem hozhatja ki DDR-re épülő 


Megjelent a2 Elő P4-es ű 78; Brookdale-D nevű 


lapkakészletét. (Vi- 
szonzásképpen 
azért, hogy a 
Rambus nem adja 
oda technológiáját 
az Intelen kívül más- 
nak.) 

Ettől függetlenül a 
egnagyobb procesz- 
szorgyártó szeretné 
ézben tartani a piac- 
nak ezen szegmensét 
is, így megadta ugyan 
az engedélyt más lap- 
agyártóknak (SiS, 
ALi), hogy P4-es 
chipkészletet gyárt- 
sanak, de ezt egyrészt 
elég borsos 
icencdíjakhoz kötöt- 
te, másrészt azok pia- 
ci megjelenése is csak 
az ő beleegyezésével 
történhet. 

A VIA azonban más- 
ként vélekedik a dol- 
gokról. Ő sem 


WNYEENHEEE 


Konvertálás (WAV-MP3) (sec)  — Konvertálás (MP3.WAV) (sec) 


igyanis (2 giga. sájsáts EZETTT zt licencdíjant nem haj- 
áltozatlan (észisz € landó kifizetni, sem a 
1 $ megjelenést az Intel 


szája ízéhez igazítani, 
mondván, hogy nem- 
régiben vette meg az 
S3-at, aminek 
kereszt-licenc szerző- 
dése volt az Intellel. 
Ennek megfelelően 
nemrégiben bejelen- 
tették, hogy piacra 
dobják a P4X266 lap- 
kakészletet. 


TTITHAT 


.106 ! Mélyvíz / Hardverteszt 


ket, a Front Side Bus-t 
feltuningolták 400 MHz-esre, meg 
még egy rakat szükséges dolgot megvál- 
toztattak, de az alapok nagyrészt megma- 
radtak. 


Tesztépítés 


A referencia alaplap egyenesen Tajvanból ér- 
kezett hozzánk, mégpedig a VIA marketing- 

igazgatójának személyes kíséretében. A lap a 
szokásos Socket 423-as foglalattal rendelke- 
zik, struktúráját tekintve pedig kísértetiesen 


A tesztelés során saj- 
nos fellépett néhány 
előre nem látható 
probléma, ami ab- 
ból adódott, hogy a 


hasonlít a PIII-asokhoz kifejlesztett, Apollo tesztelemek nagy 
Pro266-ot használó, DDR RAM-os megoldásá- része (2 GHz-es P4, 
hoz, hiszen az illetékes elmondása szerint eb-  i845-ös és 


P4X266-os alap- 
lapok) még na- 


bőllett kifejlesztve: a North Bridge megkapta 
a P4-esek meghajtásához szükséges vezérlő- 


gyon újak, sőt 
egyedi dara- 
bok, és sajnos a 
legnagyobb igyeke- 
zetünk ellenére sem 
sikerült úgy koordi- 
nálnunk a dolgokat, 
hogy , mindenki ta- 
lálkozzon mindenki- 
vel". Ezért állt elő az 
a kissé felemás hely- 
zet, hogy nem tudtuk 
bemérni egy mega- 
hertz-szinten az ösz- 
szes alapla- 
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pot. A P4X266 már csak akkor ért a szetkibe, 
amikor a hozzá való Socket 423-as 2 GHz-es 
P4-et vissza kellett adnunk a forgalmazóni 
így azt csak 1,7 GHz-essel tudtuk leteszteln 
A Brookedale-hez viszont Socket 478-as proci j 
kellett, amiből pedig csak 2 GHzZ-esünk volt, 7 
1,7 Ghz-es nem. Aggodalomra azonban sem- 
mi ok, hiszen 1850-es platformon mind az 1,7 
GHz-es, mind a 2 GHz-es 
procival el tudtuk végez- 
ni a méréseket, teháta 
fő kérdésre, hogy ho- E 
gyan teljesítenek az 
SD és DDR RAM-os P. 
es rendszerek az RD 
RAM-osakhoz képest, . 
szerencsére meg tud- 
juk adni a válas. jé 
A csupasz ú 
benchmark mérése- 
ket, mint mindig, 
mostis a SiSoft 
Sandra-val végeztüketűi 
Ezeknéla teszteknél ; 


azonban még a legki- 
sebb eltérés sem mutatkozott az alaplapok 
processzorkezelésének sebességében, így 
nem fecséreltünk külön grafikont rájúk (a 2 
GHz-es eredményei itt vannak valahol az 1,4- 
es Athlonnal összevetve). Más a helyzet azon- 
ban a memóriakezelés sebességével: a sor- 
rend nem okozott meglepetést, az már annál 
inkább, hogy a PC133-as RAM-ok kezelésében 
a Brookdale hatalmas különbséggel megverte 
a PIII-as platformon egyértelműen léggyor- 
sabb i815-ös chipsetet. Valamit tehái 

tak az Intelnél, hogy ; 
minél többet kihozza- 
nak az öreg PC133-as 
modulokból. 

A játék-, illetve 3D 
teljesít- 
ményt 


Technikai adatok 


Intel Pentium 4 - 
Socket 423 


2 GByte 


max. 3,2 GByte/sec 


max. 1,0 GByte/sec 


Intel Pentium 4 -— 
Socket 478 


Intel Pentium 4 - 
Socket 423 


3 GByte 4GByte 7 
max. 2,1 GByte/sec 


6 USB port 


3DMark 2000 
1024x768x32 


programmalis mértük. A 30mark2000- 
ookedale 14,8 99-kal maradt el az 
anolyan órajelű 1850-es rendszertől, míg 
fi X266-nál ez a visszaesés csak 3,8 90! 

: ark2001-ben a különbségek csökkentek 

. (itt nagyobb hangsúly került a GeF3 teljesít- 
.  ményére), de az arányok megmaradtak: A 
Brookdale 10,9 99-kal maradt le, míg a 

. PáX266 csak 2.8 90-kal! A játékok közül most 
kivételesen nem a 03A-val teszteltünk, mert a 
CD ZeroCoolnál maradt, ő meg elment ECTS- 

" re. Mindegy, elővettük az AguaNoxot, hadd iz- 
. Zadjanak a rendszerek. Nagy meglepetés itt 
sem ért minket: a Brookdale lemaradása 

13,7 90, a P4X266-é csupán 1,1 9. 
" A helyzet azonban változott valamelyest az 
jazások" tesztjei során. Az igaz, 
-os mérések alátámasztják az 


3DMark 2001 
1024x768x32 


Konklúzió 


A tesztek egyértelműen bizonyítják, hogy a 
VIA és a többi lapkakészlet-gyártó (SiS, ALi) 
indult el a helyes irányba, amikor a P4 olcsób- 
bá tételéről és RD RAM-mentesítéséről a DDR 
jutott eszükbe. Hiába a Brookdale eddig még 
nem tapasztalt sebességű SD RAM-kezelése, a 
PC133-asok 1 GB-os maximális sávszélessége 
hihetetlen mértékben lekorlátozza a P4- 
eseket. A játékokban és a 3D tesztprogramok- 
kal mérhető 10-15 9o-os teljesítmény vissza- 
esés egy 2 GHz-es P4-est majdnem egy 1,4-es 
szintjére vet vissza. Ekkora szintű visszaesés 
már megkérdőjelezi az olcsóbb technológiá- 
ból származó árelőny valódiságát, hiszen -— 
ezt szerintem senkinek sem kell bizonygat- 
nom - ma még elég jelentős eltérés van két 
processzor ára kö- 
zött, ha az egyikük 
500 MHz-cel 
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lassabb... Végleges árakat még nem tudunk, 
de jelen állás szerint azt sem tartom kizárt- 
nak, hogy - ugyanolyan teljesítmény elérése 
mellett - árban talán jobban jön majd ki az, 
aki egy gyengébb P4-est épít be RD RAM-os 
rendszerbe. Meglátjuk. 

Más a helyzet viszont a P4X266-tal. Bebizo- 
nyosodott, hogy a P4-esek egész jól kiaknáz- 
zák a DDR-ek lehetőségeit, azok pedig szinte 
maradéktalanul kiszolgálják a processzor igé- 
nyeit. Leszámítva a P4X266 Photoshopnál tör- 
tént apró megingását (5 9-os eltérés), az 
azonos órajelű i850-ös platformnál rendre 
csak 2-3 99-kal volt lassabb! Ez órajelre átszá- 
mítva olyan 100 MHz körüli eltérést jelent — 
sokkal barátságosabb még processzorárak te- 
kintetében is. Abban pedig az eddigi tapasz- 
talatokból kiindulva biztosak lehetünk, hogy 
a VIA chipsetes alaplapok jóval olcsóbbak 
lesznek az Inteles megoldásoknál. (Persze az 
AMD-s rendszerek ár/teljesítmény arányával 
összehasonlítva még így sem biztos, hogy 
kedvező lesz a helyzet, de ez egyelőre egy má- 
sik történet.) 

A P4X266-os elterjedése előtt már csak egy 
akadály állhat: maga az Intel. A két cég 
ugyanis most épp a licencdíjakról és az enge- 
délyekről vitázik, és amíg nem jutnak dűlőre 
(gyk. az Intel nem ismeri el , hivatalos" P4-es 
chipsetnek a P4X266-ot) , addig az alaplap- 
gyártók többsége nem fog ilyen alaplapot pi- 
acra dobni (ami érthető is, hiszen senki nem 
akar kikerülni a processzorgyártó-óriás ke- 
gyeiből). Kár lenne érte. 


Boe 
Thx to Sam.Joe 


Köszönet 


Ha nem tudnád 


nut:§ Mélyvíz / Barkács 


szó, hogy mi a teendő, ha merevleme- 
zünk a megszokottól eltérő, fura han- 
gokat hallat. Ebben az esetben valószínűleg 
az lehet a baj, hogy koszos lett a belseje. A 
tisztítás nem kíván túl nagy szakértelmet, 
de rendelkezik néhány buktatóval, ezért se- 
gítségül leírjuk, hogyan kell helyesen eljár- 
nunk az ilyen esetekben. 


€ havi barkács rovatunkban arról lesz 


", Később sok bosszúságtól óv meg, 
ha a művelethez szükséges szer- 
számokat egy helyre összegyűjt- 
jük (1. kép). Ezek közül elő- 
ször a merevlemezre, a fo- 
góra, valamint néhány csa- 
" varhúzóra és feszítővasra 
esz szükség. Óvatosan távo- 
lítsuk el a merevlemez alján - 
található nyáklapot (2. kép), 
majd ezután távolítsuk el a felső 
fedélen található matricát is, 
mely alatt további két rögzítő 
csavart fogunk találni (3. kép). 
Ezek eltávolítása után a fedél már elmozdít- 
ható. Ha szerencsések vagyunk, a koszt né- 
hány határozott mozdulattal már ilyenkor is 
kirázhatjuk (4. kép), de előfordulhat az is, 
hogy ez nem sikerül, úgyhogy tépjük le a fe- 
dőlapot (5. kép)! Némely típusnál a fedél 
alatt kaparós sorsjegyet találunk, úgyhogy el- 
lenőrizzük a nyereményünket (6. kép). Az 
ötös képen tisztán látható, hogy jelen eset- 
ben nem a kosz volt a ludas, hanem néhány 
ujjlenyomat. Nem kell megijedni. A felületre 
telepítsük fel a mosószert, majd egyenletes, 
de határozott mozdulatok- 
kal tisztítsuk meg azt (7-8 
kép). Az öblítést langyos, 
bő csapvízzel végezzük, ne- 
hogy a tárolt adatokat kár 
érje! Miután lemostuk és 
megszárítottuk a winchestert, 
illesszük össze. (Néha előfordul- 
hat, hogy a csavarok már nehe- 
zek találnak bele a menetekbe, 
ekkor használhatunk celluxot is 
- 9. kép). Végül pedig helyezzük 
üzembe az újjászületett hard- 
vert, ami picit ugyan felpuffadt, 
mert megszívta magát vízzel, de 
azért még befér a helyére (10. kép)! 
Arra ugyan nem jöttünk rá, hogy mitől 
volt furcsa hangja, hiszen koszt nem találtunk 
benne, de az biztos, hogy rengeteg új dolgot 
fedeztünk fel. 

Figyelem: aki azzal a panasszal fordulna hoz- 
zánk, hogy a művelet közben megsérült a me- 
revlemeze, attól szíves elnézést kérünk, de 
nem tudunk segíteni. Ja, és persze semmilyen 
felelősséget nem vállalunk az esetleges káro- 
kért! Jó szerelést... Oo 


ZeroCool, Boe 


íz / Összesítő 


HARDVERTESZT-ÖSSZESÍTŐ 


nap, új rovat... Úgy látszik, ez már általánossá válik nálunk O. Ebben a hónapban egy régen dédelgetett tervünket valósítjuk 
, amellyel reméljük, nagyon sokatoknak tudunk segítséget nyújtani a mindig aktuális hardverfejlesztések során. A hardver- 
szt-összesítő lényege nem más, mint hogy minden hónapban leközlünk egy rangsort, amely a tesztlaborunk addigi eredményeire 
odva rendszerezetten és összesítve közli a legjobban szerepelt eszközök listáját, kategóriákra bontva. A lista minden hónapban 
d az aktualitásokkal, s a Top5-ön kívül tartalmaz majd egy - valószínűleg - folyamatosan változó sort is, ami a lap megjelenése- 
jkedvezőbb ár/érték aránnyal rendelkező terméket fogja megjelölni, mint az a havi legjobb vételt. A kapott százalékon és a ter- 
ális havi árán túl feltüntetjük majd, hogy melyik számban olvashattok róla részletesen, milyen telefonszámon kaphattok róla bő- 
: ilágosítást, és pár szóban felsoroljuk legjellemzőbb tulajdonságait is. 
4 Az e havi kategóriákat - nem lévén más támpontunk - teljesen önkényesen választottuk ki, ám amennyiben bármilyen változtatást szeret- 
étek a ig zetkezetével kapcsolatban, ne röstelljetek írni nekünk a gamestar Ogamestar.hu e-mail címre! 


Helyezés . Név S: Ár (Netto Lapszám Telefon 
Inno3D Tornado GeForce2MX 400 64 MB mean mez zek jenes sebesség, A7eK SEMEESE 


3D kártya 50 000 Ft fölött 


Helyezés. Név EZ Ár (Netto. La Telefon Értékelés £ 
Leadtek WinFast GeForce3 TD KEZI [200107 ) kelyseh 350-1246) (kelly Tech: 350-1246 -Tech: 350-1246 elfogadható ár, jó eredmények 
KEL LEE DETES 2001. 07. Entemet . 442-2001 rengeteg extra 


Helyezés . Név B Ár (Netto Lapszám BEVEZET Értékelés z 
Terratec EWX BAB I 939 ] 2001. 09. I  Pixel:266-6059— ) profi JELENSEG sok mzGa 


KÉR Telefon Értékelés 75 


ÜL elENNENEEEEETNNNKENNÉE KKK 
Helyezés . Név Ár (Netto Lapszám 
,TURKKÖKÉNI Abit SA6 I 9599 ] 2001. 08. Mycom: 204-5464 ) jó teljesítmény, sok szolgáltatás 


S TETTZETES 2001. 08 
Hl 2 26100Ft —— 2001.08 éj 


CD-olvasó 


Hel Név KÉS alék — Ár (Netto Lapszám Telefi 3 £ 
pen TEAC 40X I 949 ] 2001. 08 Mycom: 20. kivál teljesítmény, csendes 


telt, s készen álltok arra, hogy a las- 

san őszbe forduló estéket ismét szá- 
miítógépeitek monitora előtt töltsétek. Ter- 
mészetesen távol álljon tőlem, hogy bárkit 
erre bíztassak, hisz a valós élet olyan izgal- 
mas (vagy mégsem?) , de aki a gép előtt 
Senyved", az is megkapja tőlünk szellemi 
táplálékát. Íme a szokásos, havi honlap- 
ajánló. Fogyasszátok jó étvággyal! 


R emélem, a nyár mindnyájatoknak jól 


Elég rég esett szó kedves barátunk, 
Akos munkásságáról. Talán kicsit halványult a 
tűz, vagy túl sokat változott a világ, de Ákos- 
ról nem túl sokat hallani manapság. Ezért is 
kezdem a mostani ajánlót pont vele. Jól isme- 
rem őt, így tudom, hogy nagyon régóta hasz- 
nálja az internetet önmaga reklámozására. 4- 
5 éve talán az első komoly magyar könnyűze- 
nei művész volt, aki rendelkezett saját hon- 
lappal. Ezért is lettem kíváncsi arra, holtart 
mai napság a httr l . Termé- 

; szetesen ez már a honlap sokadik generáció- 
! ja, amelyen a szokásos portal-divat is kezd 
nyomokat hagyni. Ezt az oldalt is ki akarják 


B" 8 
B "a 
§, Hl 


terjeszteni a készítők: még több riport, még 
több kép, még több hang, hadd legyen egy 
igazi Ákos rajongónak napi olvasnivalója itt. 
A hírek aktuálisak, de a turnédátumok nem- 
igen, ezzel lehetne kezdeni valamit igazán. 
ermészetesen, ahogy aztillik egy portáltól, 
egy egész apró web-áruház is működik az ol- 
dalon, egyelőre Ákos - Hűség című VHS-ét il- 
etve DVD-jét kínálja. 

á . Mielőtt valaki azt hinné, 
hogy itt valamilyen ökölvívó-küzdelemről van 
szó, megnyugtatom a nagyérdeműt: a neves 
Dj-páros nem küzd egymás ellen: pont ellen- 
kezőleg, egymás oldalán nyomulnak. A mix- 
varázslók honlapja is roppant igényes: pro- 
jectjeik (legújabb a Sunshine) mellett saját 
Top 10, diszkográfia, galéria (hát nem épp a 
egszebbek a fiúk, de legalább jól mixelnek), 
aktuális turné dátumok és képeslapküldés (ez 
jópofa) is szerepel. Sajnos elég kevés dalrész- 
etet lehet letölteni (ezen változtatni kéne), 
ennek ellenére megállapítható, hogy ez egy 
nagyon igényes elektronikus zenét bemutató 
oldal. Címe: ivsbrur hu/. 
Váltsunk zenei stílust. Hazánkban is egyre 
népszerűbb a világzene. Természetesen nem- 
csak az írek, vagy afrikaiak (esetleg ázsiaiak 
vagy dél-amerikaiak) , hanem szerencsére ma- 
gyar nemzetiségű világzenészek miatt is. A 
egjobb, legeredetibb, legfantasztikusabb 
csapat ebben a kategóriában a Gt zene- 
ar. Eleddig hat lemezük jelent meg (többnek 
szerencsére büszke tulajdonosa vagyok), 
amelyeken igazi, magyar népzenei alapokon 
nyugvó ethno-folk zenét játszanak. Az álta- 
am ajánlott oldal nem hivatalos Ghymes hon- 
ap, ennek ellenére minden fontos informáci- 
ót megtudhatunk a zenekarról. Címe: 


Újabb váltás. Talán léteznek olvasóink között 
is olyan perverz egyedek, mint amilyen én va- 
gyok. Mielőtt bárki bármit félreértene, termé- 
szetesen zenei témáról lesz szó. Ugyanis az 
előbb ismertetett zenei stílusok mellett léte- 
zik egy, ami egyetemes, nagyszerű, hatalmas 
zenei tudást, hangszeres szakértelmet köve- 
tel: ez a jazz. Két lelkes jazz-rajongó, Egri 
Andrea és Török László munkáját dicséri ez az 
oldal, amely egyfajta 72 , illetve ze- 
nei portállá szeretné kinőni magát. Azt hi- 
szem, aki teljes képet akar kapni azokról a ze- 
nészekről, akik ezt a muzsikát játsszák, illetve 


azokról a helyszínekről, ahol ilyen dallamok 
csendülnek fel, itt minden lényeges informá- 
ciót megtalál. Az oldal címe tehát: 


Nehogy szó érje a ház elejét: szerepeljen itt 
egyjó kis drum" n" bass honlap is, Ostrich és 
Boris urak munkásságát dicsérendő. Ami mi- 
att érdemes ezt az oldalt kiemelni, az nem 
más, mint a saját dalok, amelyek bátran le- 
tölthetők (egyik szerzeményük még a FREEE 
magazin CD-mellékletén is megjelent), illetve 
az a linkgyűjtemény, amely segítségével meg- 
szerezhetőek azok a szoftverek, amelyekkel az 
említett urak is dolgoznak. 
(http://v extra.hu/strucc.boris/) 
Végül, de nem utolsó sorban szerepeljen itt 
egy olyan zenekar, amelynek keménységéről 
és hallgatóságra gyakorolt hatásáról vitatkoz- 
ni sem érdemes. Talán a 90-es évek legna- 
gyobb hatású magyar rockbandája a Tank 

da , amelynek több koncertjét is láttam. A 
szövegek és a lendületes dalok (trióként min- 
dent bele kell adni, hogy jól megszólaljon a 
banda) minden koncerten nagyon jó hangula- 
tot eredményeznek. Sajnos meghallgatható 
dalokitt sincsenek, viszont dalszövegek min- 
den albumról megtalálhatók. Az oldal gondo- 


san megtervezett, látványos. Méltó a nagy- 


szerű zenekarhoz. A főoldalról a díszdobozos, 
exkluzív Agyarország (legújabb lemez) is 
megrendelhető. Az oldalitt található meg: 
Természetesen ezek csak kiragadott zenészek, 
zenei stílusok illetve honlapok voltak, zenei 
ügyekben érdemes körbenézni néhány olyan 
oldalon ( kr 

t ) amelyek össze- 
Főgóbban foglalkoznak mind magyar, mind 
külföldi zenészekkel. S persze zenei szem- 
pontbólis az internet végtelen... 


Va 
LETE egvsegyosyeyeyereveseryeygesemzegeaai 
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Az internet rengeteg jópofa honlappal örven- 
dezteti meg az embert. Hihetetlen idiótasá- 
gok tárházát lehet megtalálni. ,S P" barátunk 
rátalált arra a honlapra, amely megmondja, 
mikor fogunk meghalni. Nem hiszem, hogy túl 
megbízhatóak lennének az adatok, főleg ami- 
att, hogy négy különböző beállításban tud- 
hatjuk meg, hogy meddig élünk (normál, 
pesszimista, szadista, optimista), s a pesszi- 
mista illetve az optimista között majd 50 év 
különbség volt. Aranyos, hogy másodpercben 
számolja vissza, mennyi van még hátra, sőt, 
ezt a másodperc-mutatót még kezdőlapnak is 
be lehet állítani. Igen morbid, de ehhez ké- 
pest jópofa oldal idézetekkel, végrendelettel 
és egyebekkel. 


Úgy látszik, nem csitul a Diablo II iránti rajon- 
gás. Magam is vadul nyomtam a hétvégén 
(barbárom, Vrlek Laposhra irtotta az ellent 
ezerrel), igazi családi program keretében. So- 
sem hittem volna, hogy ez egyszer bekövetke- 
zik 0. No de nem ez a lényeg, hanem az, hogy 
múltkori klán-bemutatónk után jelentkezett a 
The Heavenr"s Gate Diablo II centrum főszer- 
kesztője, Owak, ajánlva saját oldalát, amelyet 


EZESES EGES E IGE BESE] 


nagyon 
sokan a 
legjobb 
magyar 
Diablo II 
oldalnak 
tartanak. 
Ez nemis 
csoda, 
hiszen 
hihetet- 
len men- 
nyiségű 
cikk és 
informá- 
ció talál- 
ható itt a 
játékról. 
A kasz- 
tok, drá- 
gakövek, 
képességek ismertetése mellett teljes végig- 
játszások, magyar videók és BattleNet tippek 
is megtalálhatókitt. Emellett a titkos tehe- 
nes pálya elérhetőségeit is elárulja Owak és 
csapata. Nagyon, nagyon klassz Diablo II ol- 
dal. S jó hír, hogy ugyanezek az arcok készítik 
a Warcraft III oldalt is (már csak a játék ké- 
ne). 


ran 
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i is szeretitek az autós játékokat? Esetleg ré- 
gebben nyomultatok Test Drive-val vagy vala- 
mi hasonlóval? Ne adj" Isten eszetekbe jutott, 
hogy jó lenne végre készíteni egy Trabi- 
szimulátort? Esetleg kicserélni az W-Wing pi- 
ótafülkéjét egy Trabiéra? Ha voltak ilyen 
gondolataitok, akkor ismerőskén fog benne- 
teket üdvözölni a TanyaRacer oldala 

1 ), ahol ugyan 
rabi-szimulátor nem készült, de a kreatív és 
hülyülni igencsak tudó készítők fantasztikus 
ilmet alkottak Trabikkal, kis-Polskikkal, Vol- 
gákkal és rengeteg leleménnyel. Nem más ez, 


Bejelentkező oldat 1 Hé 


Eg retlyyek kegy mee ákezmeegg rilergz egyé Hánap kérdése ! 
] Habkú ! Autóteszt ! Aktuális 


] Eözösske ! Útnform ! Fórum 


Köszöntök minden humorszerető embert a honlapomon! Remélem, a két legfontosabb kellék, 
az egér és a mosoly elő van készítve! Kellemes szörfőzést! 


főbb jellemzőim röviden. 


Pályamunkásságora főbb állomásai. ahogy egy humcristától elvárható 


áz eddig megjelent legjobban sikerült interjúm, hogy egy kicsít jobban megjemerjük egymást. 
Kevő EtER zudiókazztták Make Zoltántól 

életem legelső humorosnak hitt írása hetedik általánosból 

egy lás csokor rádiókabarés sikerszámaszából 


vásszatekintés és a jelen eseményei szerény Híradóm 
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mint egy soha el nem készülő játék demója. 
Jó poén és igen nagy feeling. Tessék kipróbál- 
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Itta cikk végén szerepeljen egy kis humoris. 
Ismert és elismert humorista Maksa Zoltán, 
aki már sok meghökkentő hírrel és vidám jele- 
nettel örvendeztetett meg minket eddig is. 
Saját honlapján is találkozhatunk néhány iga- 
zán humoros írással (önéletrajz, gépkocsi 
teszt, portrék, Maksa-híradó), azzal a cinkos, 
összekacsintós humorral, ami csak Maksa Zol- 
tán jellegzetessége. Mindemellett a humoris- 
ta zenész-hobbijárólis sokat megtudhatunk 
(például azt, hogy digitális dobfelszerelése 
van), néhány dalátis letölthetjük, sőt az is ki- 
derül, hogy My Goldfield néven Mike Oldfield 
dalait játszó zenekarban is játszik ez a kiváló 
művész. 
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rítja: a valaha volt jégsapkák elolvadtak le- 
szűkítve az emberiség életterét. A termőföld- 
terület lecsökkent, a bolygó nem képes már 
annyi embert ellátni, mint azelőtt. Szigorú 

a születésszabályozás. A maga módján mégis 
vidám és gondtalan az élet a robotok miatt. 
Mert nincsenek érzelmeik. S mi történik, ha 
lesznek? Ha egy robot ember módra kezd vi- 
selkedni? Kiszámíthatatlan, gonosz gép lesz 
csupán? Nem hinném, bár a választ igazán 
nem kapjuk meg. 

A film maga igazi bravúr, amelyben gondosan 
ügyeltek a részletekre is (a robotok nem pis- 
lognak, hidegben nem látszik a leheletük, 
stb.). Elgondolkodtató mű, érdemes a ko- 
moly, elmélyült megtekintésre. 


! Amióta megnéztem ezt a filmet, csak gondol- 
kodom. A Spielberg-Kubrick páros zseniális 
mesterműve még a forgatókönyvíró halála 
után is hihetetlen ütős. Egy nagyon érdekes 
morális kérdést boncolgat: hol kezdődik a ro- 
bot, és hol végződik az ember? Hol kezdődik 

Í az ember, és hol végződik a robot? Megtehet- 

jük-e, hogy magunk képére formálva terem- 

Í tünk, van-e hozzá jogunk, lehetőségünk, sza- 
badságunk? S visszaélhetünk-e saját teremt- 

! ményeink létezésével? Állatként bánhatunk-e 

I! velük, amikor szinte már emberebbek, mint 
mi magunk? 

Furcsa, kifacsart világ ez a jövő. A Föld jó ré- 
szét már 

( tenger 
bo- a Sok kémfilmet láttam már. James Bond és tár- 

sai rengeteg, a világuralomra törő szuperel- 

lenséget lepleztek le, vagy tettek hidegre. 

S hiába a gonosz fortély, a hihetetlen le- 

hetőségek: a jók mindig győznek. Hogy 

hogyan kerül ez ide? Egysze- 
rű: a Kutyák és Macskák fő- 

" szereplői tényleg kutyák és 

macskák, akik hihetetlen har- 
cot vívnak egymással a világura- 
lom-ért. Hihetetlen döbbenet, 
ahogy ezek az állatok viselkednek, 
játszanak, s ahogy beszélnek. 

Minden bizonnyal a számítógépes 

technológia sietett a készítők se- 

gítségére abban, hogy hitelesek 
legyenek a beszélgetések. A leg- 
jobbak mégis a macskák: a ninja 
kommandósok, vagy az orosz szu- 
perrobbantó mesterkém mind- 
mind mesterművek, a lakást 
helyretevő kutyabrigád- 
ról nem is beszélve. 
Fergeteges poén- 
robbanással kez- 
dődik a film, 
amely lendületét 
végig megőrzi, 


még akkoris, ha néha bizony a valódi ember- 
szereplők is felbukkannak. S szerepel itt rab- 
lás, verekedés és sok minden egyéb; s mégis 
annyira bájos, és hihetően aranyos a dolog, 
hogy elis felejtjük: könnyen a macskák kar- 
maiba zuhanhatna a bolygó, ha a kutyák nem 
vigyáznának ennyire csúcstechnikájukkal és 
megkérdőjelezhetetlen hűségükkel. 

Nem tudom, kinek az ötlete volt ez a film, de. 
remélem, nem indítanak belőle sorozatot (at- 
tól félek, fognak), amely tönkretenné ezt 

a piciny varázslatot. 3 


Ez a film több mellbevágó jelenetet is tartal- 
maz. Sodró lendületű, állandóan megcsavart 
akció-csomag, amelynek vége után az ember 
önkéntelenül felkiáltana: még-még! Talán 


Travolta hihetetlen kimért, magabiztos és 
előre számító egyénisége miatt? Esetleg 
a csodahacker (Hugh Jackman) üldöztetéseit 
és igazságtalan családi tragédiáját figyelve? 
Tán az álomszép Halle Berry tökéletes alakjá- 
tól, szenzuális létezésétől és hihetetlen vib- 
rálásától (fedetlen kebellel is láthatjuk a film- 
ben, ott helyben majd elpusztultam tőle!) 
Ezekis csodás dolgok, s akkor még nem be- 
széltem a feszes lendületű, szuper akció-jele- 
netekkel tarkított, másodpercről másodpercre 
vizuális élvezettel szolgáló forgatókönyvről, 

a látványos operatőri munkáról és a meghök- 
kentő fordulatoktól, amelyeket még felfogni 
sem tudunk, máris továbbsodor minket az ak- 
ciólavina. Senki sem az, aminek látszik, senki- 


ről sem tudni, kinek álcázza magát és hogyan, 
s jobb, ha a szereplők és maga a néző is felké- 
szül arra, hogy az álcázás a legfontosabb do- 
log a világon. Ne tegyünk fel kérdéseket, 
hogy miért? Fogadjuk csak el, hogy az ördögi 
rosszfiúk is győzhetnek néha, s ha túltesszük 
magunkat alapvető morális kérdéseken, akkor 
nem is olyan biztos, hogy azok a rossz fiúk 
annyira rosszak. Vagy ezis csak egy álca és ez 
is relatív? Ki tudja 


S a film utolsó fél órája! Tömény izgalom még 
akkoris, ha nincs benne helikopteres üldözés, 
bombarobbantás, autós száguldozás, csak né- 
hány tolvaj, akik egy kanadai vámhivatal széf- 
jéből akarnak ellopni egy felbecsülhetetlen 
értékű tárgyat. S ez a film valódi zsenialitása: 
nem a petárdapuffogtatástól lesz valami iz- 
galmas, hanem attól, hogy érdekes a törté- 
net. Jó tanulság megannyi akciófilm készítői- 
nek. 


Tegyük félre előítéleteinket. Mármint azokat, 
amely alapján egy mai, korszerű, pergő 
akciódús filmet csak hihetetlen klip-szerű vá- 
gásokkal, rengeteg pirotechnikával lehet 
megoldani. Egy rablós, szenzációs szereposz- 
tást felvonultató filmről van szó, ahol a sze- 


replők személyes varázsa (Robert De Niro, 
Marlon Brando és Ed Norton) máris nagyobb 
hatássalvan, mint egy gondosan megterve- 
zett robbantás, vagy összevissza vágott jele- 
netek sora. 

Rablásra készülnek a zseniális szereplők. Ter- 
mészetesen, ahogy az idő halad, rengeteg 
akadály merül fel, de minek is készült volna el 
a film, ha nem próbálnák meg a nagy akciót? 

. "Amint már említettem, aki hatalmas feszült- 
séget, adrenalin-loccsantó izgalmakat, koco- 
gó fogakat vár, az ne ezt a filmet nézze meg. 

. Aki viszont gondosan kidolgozott jeleneteket, 

. bravúros színészi játékot vár, s lehetőleg ke- 
vés klisét (bár Angela Basset jelenléte egy ki- 

.  csit közhelyes), az nem fog csalódni. 


Pedig már azt hittem, a második résszel az 
emberiség megszabadul a hirtelen ránk eresz- 
tett őshüllőktől. Nagy nehezen azt is végig- 
néztem, de senki se higgye azt, hogy a III. 
rész megtekintése közben nem ásítottam el 
magam. A sztori sem túl bonyolult: Dr. Alan 
Grant kiheverte a Jurassic Parkban történte- 
ket, és újult lendülettel kutatja a raptorok in- 
telligenciájával kapcsolatos új elméletének 
helyességét. Így aztán nem tud ellenállni a kí- 
sértésnek, amikor egy jómódú kalandor busás 
támogatást ígér kutatásaihoz — amennyiben 
Grant elkíséri őket egy repülős körútra a 
Sorna-szigetre, mely az In-Gen genetikus 
tenyésztelepe volt, és ahol a második részben 
szörnyű dolgok történtek. Csakhogy amikor 
kiderül, hogy a kalandor és neje nem csupán 
felülről akarják megcsodálni a szigetet, ha- 
nem le is akarnak 
szállni, az események 
hirtelen tragikus for- 
dulatot vesznek. 

A héttúlélő harcolni 
kezd az életben mara- 
dásért, és hamarosan 
azis kiderül, mi volt 
azigazi oka annak, 
hogy Grantet 

a szigetre csábították. 
No persze mindehhez 
rengeteg újfajta 
raptor, meg miegy- 
más készült számító- 
géppel. Ezúttal a lé- 


gierőé a főszerep, a gonosz repkedő lény ré- 
mülettel tölt el (meg egynémely ásítással). 

A földi erők sem piskóták azért, Sam Neill még 
mindig ihletett dinószakértő, satöbbi, satöb- 
bi. Leginkább a satöbbi. Remélem, a Jurassic 
Park IV már nem készül el. Vagy legalábbis 
nem kell megnéznem. 


Van az úgy, hogy az ember azt hiszi, már nem 
tudnak neki semmi újat, vagy meglepőt mu- 
tatni. Előfordul, hogy vár valamit, aztán telje- 
sen más történik. Fel van készülve, igyekszik 
magába nézni, és kéjes borzongással figyelni, 
aztán jön a meglepődés. A Lovagregény pont 
ilyen film. Azt várná az ártatlan szemlélődő, 
hogy egy kellemes, kardozós, bajvívós, kosz- 
tümös romantikát kap, aztán mi történik? Egy 
igazi bajvívás -- szerelem -- rock"n"roll koktélt 
kap! Elmagyarázom: a jópofa, mai humorral 
fényesített történet legelején egyből találko- 
zunk a rockkal: hősünk kezdeti bajvívó botla- 
dozását a Oueen , We Will Rock You" című 


örömódája vezeti be. No persze, a közönség is 
lelkesen üti az ütemet és énekli a nótát, ebből 
is látszik, hogy ez a film nem épp történelmi 
hűségével hódít. A későbbiekben pedig átala- 
kul a sztori egy jó kis rock"nroad filmmé, 
ahogy hősünk egyre inkább halad előre a baj- 
vívó bajnokságban, majd hasonszőrű társaival 
beléptet Londonba, ahol a világbajnokságot 
rendezik. Kegyes anakronizmus? Dehogy, csak 
egy jópofa kosztümös vívós filmecske sok is- 
meretlen, s mégis ismerős arccal (a főgonosz 
egyenesen a mi Gergely Robinkra hasonlít). 
Látványosak a bajvívó jelentek, jók a poénok, 
csodás a happy end. Mi kell még? Ja, hogy néha 
laposka a dolog és előfordulnak benne klisék 
is? Ugyan már, a rock nroll és a feeling a lé- 
nyeg! S az elbűvölő női főszereplő. Oo 

Gyu 


A csinos hegedűművésznő új lemeze ellent- 
mondásos, mint ahogy művészete is. Sokan a 
klasszikus zene elárulásának gondolják, amit 
ez a hölgy művel, még többen kimondottan 
örülnek neki, hogy a hegedű végre ellátogat a 
könnyűzenei világba is. Egy tény, ez a hang- 
szer izgalmasan szól a modern környezetben. 
Az albumot hallgatva rengeteg különböző stí- 
lus és nyelv jelenik meg, mintegy összemixel- 
ve különböző kultúrákat és stílusokat. New 
age, pop, latin, house... s ez csak az első négy 
dal. Szeretem a változatosságot, de a jóbólis 
megárt a sok néha. Vanessa néha dalolni is 
kezd, azonban valljuk be őszintén: a hegedü- 
lés sokkal jobban megy neki. Rajongóknak na- 
gyon ajánlott. 
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I! Harmadszor rendezték meg augusztusban Eu- 
! rópa egyik legnagyobb Dance-fesztiválját, 


amelyet a híres-neves zenei televízió támoga- 
tott. A dupla CD-n 42 olyan dal eredetije, il- 
letve remixe található, amelyet manapság a 
dance scene legjobbjainak tartanak az öreg 
kontinensen. , Klasszikus előadók" dalainak 
mixei mellett (Madonna, Eddy Grant, Depeche 
Mode) olyan Dance művészek is megtalálha- 
tók a korongon, mint Roger Sanchez, 
Basement Jaxx, David Forbes, Jose Padilla. 
No persze egészen estig sorolhatnám, hiszen 
42 név elég sok helyet elfoglalna. A lemez 
ideális házibulizásra: csak betesszük és mehet 


i a buli 0! Ajánlott bulizóknak, Dance rajon- 


góknak és mindenkinek, aki jól akarja érezni 
magát. 
Gyu 


Lehetett szeretni vagy utálni, ennek ellenére 
igen sikeres kezdeményezés volt a Viasat3 Bár 
nevű valóság-showja. S bár ezeken a hasábo- 
kon ritkán írunk válogatásokról, ezt mégis ér- 
demes megemlíteni, hiszen a magyar könnyű- 
zenei élet színe-virága felkerült az albumra. 
Unigue, Fresh Fabrik, Sub Bass Monster, Tank- 
csapda, Animal Cannibals, Dopeman és a 
Nyers, csak hogy néhány nevet említsek. Sze- 
rencsére a legütősebb dalokat szerkesztették 
össze, így talán ez a lemez egy best of magyar 
könnyűzene is lehetne. Érdekes kontraszt az 
AD Stúdió habkönnyű dala, amelyet a 
Superbutt agyrobbantó zúzása követ. Népsze- 
rű magyar dalokat tartalmazó válogatás nagy 
stílusválasztékkal. 
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Ezek a fiúk megváltoztak! Már készítettem 
volna elő néhány lavórt, hogy a lemezből ki- 
csordogáló nyálmennyiséget felfoghassam 
valamiben, erre már az első dal funk-os és bu- 
lis. Majd a címadó szerzemény kifejezetten 
kemény, technós dallamokat tartalmaz, s 
mindezt úgy, hogy megőrizték vokális bravúr- 
jaikat. A , Gone" lírája is szívszaggatóan szép 
végre, s nem csak egy szép giccs, mint ami- 
lyen valaha volt. Csodálkozom is igencsak. 
Mondhatni, felfogni nem tudom, miért képes 
egy zenekar előnyére változni. Tán rájöttek 
arra, hogy amit eddig csináltak, igencsak ki- 
futott? Örömmel hallottam, hogy igaz zené- 
szek a fiúk, nemcsak divatot majmoló babák. 
Ajánlott mindenkinek! 


Érdekes újdonság a Staind zenekar albuma, 
ugyanis az eddig számomra ismeretlen prog- 
resszív hardcore rock vizeire evez. Dallamos, 
kellemes, kórusos, de ugyanakkor reszelős és 
torz, erős és ütős. Creed, Pearl Jam és Tool ra- 
jongók ismerkedjenek csak ezekkel a kemény 
amerikai fiúkkal, akiknek csapatában egy igen 
tehetséges énekes, Aaron Lewis tevékenyke- 
dik. Döbbenet, ahogy a lírai könnyedség má- 
zábóla hangszálszaggató ordításig képes el- 
jutni. A Pressure című dal jó példa erre. Torká- 
ban egy kórus ereje dübörög, s mindehhez a 
banda egy nagyon jó dobossal is rendelkezik. 
Dallamos rockzene, zúzós, kemény riffekkel 
vegyítve. Mindenféleképpen rock-hívőnek va- 
ló. 
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Szerencsére a rockzene (szemben egynémely 
slágeres stílusokkal) képes létrehozni legen- 
dákat, kultuszokat, amelyek évtizedeken át : 
fennmaradnak. Egyike ezeknek a The Cult, Ian 
Astbury énekes immáron 20. évébe érő gyer- 
meke. S ahogy Ian Astbury énekelni kezd, a 
80-as évek végének feelingje tör elő; a 90-es 
évek pszichedelikusabb albumai már a múlt 


ködébe vesznek. Ennek ellenére nem követik a 
nu metálirányvonalat, hanem újra magukat 
adják, de 2001-es színvonalon. A hangzás 
mindezek ellenére elég sötét és kemény, a le- 
gendás, stadionokat megtöltő időket idézi. 
Nem éppen könnyű hallgatnivaló, de örömmel 
hallgattam, mert a kultusz újra él! Ajánlott 
minden rock és keményrock rajongónak. 

Gyu 


Vegyes érzelmekkel hallgattam ezt a váloga- 
tást, hiszen a zenekar sikerét megalapozó 
Unbelievable sikerén kívül túl sokat nem tud- 
tak felmutatni a fiúk az évek során. Az újra- 
alakulási láz őket is jól elkapta, még akkoris, 
ha az indie pop manapság nem éppen a leg- 
népszerűbb stílus. Örömmel hallottam viszont 
a Shrekben is elhangzó , Im a Believer" fel- 
dolgozását, amely bár nem a legjobb, de leg- 
alább a dalt imádom. Érdemes talán belehall- 
gatni a 2. CD-n található remixekbe, de túl 
nagy újdonság onnan sem érkezik majd a fü- 
lünkbe. Úgy gondolom, az indie-popot, vagy 
ezt a zenekart kedvelők szeretni fogják ezt a 
dupla válogatást, mások viszont kerüljék el 
messzire lehetőleg. 

Gyu 
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Nagyon régen voltam házibuliban, az utóbbi 
időben főleg nálunk szoktak lenni összejövete- 
lek, de a lakás mérete nem túl nagy. A régi és 
eljövendő házibulik jutottak eszembe a korong 
hallgatása közben. 

Nagy bulik, például amikor torta- és tojásdobá- 
lás volt, az azidő, amikor kettőkor kezdődött a 
bulizás, meg még ezelőtt, amikor a Gonna get 
myself connected szövegű Stereo MC" számra 
nyomtuk a dance-et, konszolidáltan, szinte 
csupán tviszt jelleggel - kezdetben. 

A nagy visszatérő angol banda több év kiha- 
gyás után ott folytatja, ahol abbahagyta: ütős 
ritmusok, bólogatásra ösztönző laza groove- 
ok, kinél-kinél milyen, de mindenképpen ma- 
gas tudatmódosító tartalom, punk attitűd. 
Mint egy jó kis házibuli. 

ki 


Azt hiszem, az utóbbi években a legrosszabb 
döntést akkor hoztam, amikor elajándékoztam 
a Manu Chao előző albumát. Akkoriban más ze- 
nék érdekeltek, ezért csak egyszer vagy kétszer 
hallgattam meg, így aztán nem is gyakorolha- 
tott rám mély benyomást: odaadtam egy isme- 
rősnek. Ezután kimentem Spanyolországba 
nyaralni. Megfogott az életstílusuk, meg aztán 
mindenhol spanyol és latin-amerikai zene szólt, 
és ez tetszett, nagyon. Később kölcsönkaptam 
egy Manu Chao maxit, és rongyosra hallgattam. 
Ekkor hasított belém, hogy ott volt a nagylemez 
a TV előtti kupac tetején! Nekem megvolt... 
amíg oda nem adtam. Ezt tettem! Most bölcs 
vagyok. Még egyszer az életben nem ajándéko- 
zok el egyetlen Manu Chao lemezt sem! 

ki 


Sokáig ódzkodtam a kemény rockzene modern 
stílusaitól, amelyek más, számomra nem 
olyan élvezetes stílusokból táplálkoznak. 
Ezért volt számomra kellemes meglepetés a 
Clawfinger új albuma, amelynek első három 
dala teljességgel fogyasztható, érdes, smirg- 
lis nu-metal. A későbbiekben azért be-bekuk- 
kant a Clawfinger egyéni rap-metalja is, de 
ugyanúgy megtalálhatók a lemezen klasszikus 
hard-rock és metál fordulatok is (Evolution 
leadje például). Ez a zenekar eleddig is meg- 
határozó egyénisége volt az új metál irányza- 
tok fejlődésének (rengeteg elektronikus 
hangszer és effekt használata a tradicionális 
riffek mellett), azonban én mégis úgy érzem, 
az , A Whole Lot Of Nothing" igazi hitvallás, 
érett, klasszikus album. 

Gyu 


Mostanában sok zenész menekülaz elektronikus 
zenétől. Sokan a popba, mások érdekesebb 
irányba, a jazz felé vettek irányt. 

Ilyen Herbertis. Az a legérdekesebb, hogy egyre 
többet dúdolgat fülünkbe Danni Siciliano - aki 
Matthew Herbert élettársa. 

A Bodily Functions című lemez legtöbb hangja 
emberi hang. Mégpedig a vér, az alvás, az emész- 
tés és a gyengédség hangjai - ahogy Herbert 
webhelye fogalmaz. A felhasznált hangokat 
ugyanis főleg két test gerjesztette, Matthew Her- 
berté és Danni Sicilianoé. Előző lemezük óta kö- 
zös gyermeküket várják, és hármasban együtt- 
létük más értelmet kapott. A Bodily Functions 
így egy újabb house lemez helyett Herbert csa- 
ládalapításának elektronikus lenyomata lett. 

ki 


FAITHLESS 


OUTROSPECTIVE 


A sziget egyik legnagyobb sikerét aratta ez a 
dance-megmozdulás (hiszen jóval többről van 
szó, mint egy zenekarról). Ez egy kísérlet: já- 
ték a hangokkal, az effektekkel, ami jócskán 
túlnő mindkét említett stílus keretein: néha 
trip-hopos is egy csöppet. Engem is megle- 
pett a lemezből sugárzó erő és energia. Saj- 
nos azonban a kiadó nem mellékelte a dalszö- 
vegeket (csak egyet) a borítóban, igazán nagy 
kár. A jól kitalált és hangszerelt dalok messze 
tovább mutatnak, mint egy átlagos dance 
banda esetén, akik néhány dalocska után ti- 
szavirág életüket befejezve örökre eltűnnek. 
A Outrospective a trió harmadik lemeze: ki- 
váncsian várom a következőket is. Érdekel, mi 
lesz a house, dance, trip-hop kísérlet vég- 
eredménye. 

Gyu 


sszesdk 


Azt képzeltem, most aztán elérkeztünk a be- 
fejezéshez, s így vagy úgy, de pontot tehe- 
tünk a háborúság végére. Optimizmusomat 
arra alapoztam, hogy tudtom szerint angolul 
sem adtak ki több részt a sorozatból, s talán 
most sikerül elvarrni és lezárni a szálakat. Is- 
mét tévedtem.O 

Immár negyedik alkalommal kísérhetjük fi- 
gyelemmel Urza ténykedését Dominaria vilá- 
gának megmentéséért. A lassan kortalannak 
számító, s időközben hatalmas tudást meg- 
szerző síkjáró arra a következtetésre jutott, 
hogy a technikai fejlesztések mellett szüksé- 


Mesterem. 

Sikerült a végére járnom a múltkoriban fel- 
bukkant pletykának, s az állítólagos tudósítót 
azóta utolértem. Nem kár érte, a vére külön- 
ben is meglehetősen híg volt, s becserkészése 
egyáltalán nem bizonyult nehéznek. 
Sokkalinkább az új feladat: Talley követése és 


! szemmel tartása, aki atyjának gyermeke után 


nyomoz. Lucitát keresi, akit vélhetőleg a Ka- 
marilla bízott meg egy érsek elpusztításával. 
Kissé furcsának találom a módot, ahogyan a 


Í Sabbat hívei szembekerülnek egymással, de 


nem feladatom moralizálni a helyzet felett. 
Különben is igénybe veszi tehetségemet 


Ez a könyv úgy kezdődik, amire manapság 
nem igazán van példa: előszóval. Egy nagyon 


; frappáns összegzést kapunk Vianról, többek 


között ezt a regényét is értelmezi nekünk B. 
Mészáros Vilma. A címben szereplő városhoz 
és évszakhoz egyébként a történetnek nem 


! sok köze van, lévén egy képzeletbeli sivatag- 


ban játszódik. 


! Sorozatos bosszúságokkal kezdődik Amadis 


Dudu reggele, miközben hivatalába igyekszik 
eljutni. Ezeken felbőszülve felszáll a 975-ös 
buszra, de kivételesen a megszokottal ellen- 
kező irányba. Egyedüli utasként eljut a nemis 


I olyan távoli Exopotámia sivatagába. Itt talál 


gessé vált az emberi komponensek magasabb 7 
szintre emelése is. Vagyis egy tökéletesebb 1 
embert kell alkotni, aki képes vezetni, és akit 4 e 


VÉRVONALAK 


Aa GIC 


The Gathering 


követnek is a tömegek és a kiváló harcosok is. 
Miközben a tenyészprogram leköti a tudósok 
figyelmét, az ellen sem tétlenkedik. Megal- 
kotják Rath síkját, ami egyfajta átemelő hely 
lenne a gépek és az emberek világa között. S 
mintegy mellékesen továbbra is rendszeresen 
kiküldik a negátorokat - pusztítsák el Urzát. 
A történetben az időnek egyre kevesebb sze- 
repe lesz, hiszen évszázadokig tart a felkészü- 
lés a végső csatára, amire ebben a részben 
nem kerül sor. Urza egyre kevésbé emberien 
gondolkodik, legalábbis az érzelmek már rég- 
óta hiányoznak cselekedetei mögül. Ideje 
lenne már befejezni a hadakozást. 

- Cromwel - 


Talley, mert a jelentős hatalommal bíró temp- 
lomos egyszerre három érsekre is felügyel, 
márpedig a hadjáratot vezető vértestvérek 
igencsak mozgékonyak, a terveikről már nem 
is beszélve. Úgy vélem, az egyikük áruló, és 
feltételezésem szerint köze van Lucita felbér- 
léséhez. Csak tudnám, melyikük az. 

Ez a nő egyébként nem semmi. Van stílusa és 
a megfelelő hatalma is hozzá. Azt hiszem iga- 
zat állít Talley, amikor két halálesetet az ő 
számlájára ír. Mi jöhet még ezután? Egyéb- 
ként úgy látszik, nem tart a kardinálistól, aki 
annakidején megölelte őt. 

A hadjárat egyébként a várakozásnak megfe- 
lelően halad, elesett Buffalo, Hartfordba pe- 
dig mostindulnak a csapatok, s velük együtt 
énis. 

Hamarosan jelentkezem." 

- Cromwel - 


magának egy íróasztalt, s ami ezután követ- 
kezik az már teljesen abszurd. A hivatal kö- 
vethetetlen logikája vasutat emel az ő jelen- 
léte alapján, s hamarosan munkások és mér- 
nökök érkeznek ide, majd kezdetét veszi az 
építkezés. Egy megállók és utasok nélküli pá- 
lyaszakasz készül, ami legalább annyira bi- 
zarr, mint az itt lévő emberek. 

Vian franciás könnyedséggel figurázza ki az 
egyházat, a hivatalokat, s olyan természetes- 
séggel beszél a szexualitásról (elkerülve a kö- 
zönségességet), ahogy más az időjárásról. 
Nyelvezete, a szó szerint értelmezett szójáté- 
kai állandóan meghökkentenek, burleszk-sze- 
rűvé változtatják a regényt. A szöveg bájos 
egyszerűséggel elsiklik az olvasó mellett, aki 
csak ámul a tovaillanó mondatok felett. 


Pekingi 


- Cromwel - 


Elizabátti Wurtzdk 


Fiatalon 
és depresszió 
Amerikában 


EURÓPA 


A Könyvklub háborús sorozatában egyfajta 
következetességet vélek felfedezni. A dicső 
csaták és a kevésbé hősies hétköznapok után 
múltkorában eljutottunk egy lázadásig, 
amelynek résztvevőit némi ügyvédi segédlet- 
tel felmentették. 

Most pedig azokkal találkozhatunk, akiknek 
nem voltilyen szerencséjük, s egy sivatagi 
büntetőtáborba kerülnek. Itt már sem ember- 
nek, sem katonáknak nem tekintik őket: a Fel- 
ügyelőknek egyetlen célja van csupán, minél 
jobban megtörni a rabokat. Akit sikerül fizi- 
kailag kikészíteniük, az hamarosan gondolko- 
dás nélkül fogja végrehajtani a parancsokat, 


vagyis ismét , igazi" katona válik belőle. A ho- 
mokból és kövekből összehordott domb válik 
a reménytelenség és szenvedés jelképévé. 

A bejáratott gépezetként működő, helyileg 
Észak-Afrikában található táborba öt új elítélt 
érkezik. Egyikük sem ártatlan, s ezzel őkis 
tisztában vannak, sőt van, aki a front elől itt 
keres menedéket. Hárman közülük azonban 
nem adják fel, s dacolva a reménytelen körül- 
ményekkel - egymástól eltérő okokból - meg- 
próbálnak emberek maradni. Bukásuk elkerül- 
hetetlennek tűnik, hacsak nem történik vala- 
mi váratlan. 

A történetből fekete-fehér film is készült, 
Sean Connery emlékezetes főszereplésével. A 
könyv cselekménye azonban több ponton el- 
tér a moziváltozattól, úgyhogy ezértis érde- 
mes elolvasni. 

- Cromwel - 


Ezeken a hasábokon általában mesékről 
írunk. Távoli világokon, időkben, síkokon ját- 
szódó történetekről. Ritkán foglalkozunk a 
valósággal, az élet , sötétebb oldalával". Pe- 
dig körülöttünk is itt élnek azok, akik megma- 
gyarázhatatlanul viselkednek, néha furcsán 
jókedvűek, máskor vigasztalhatatlanul sírva 
fakadnak, egyébként pedig gyűlölik és ke- 
gyetlennek tartják az életet. Ezek az emberek 
elég borúsan látnak mindent. Ők azok, akiket 
depressziósoknak hívunk. Számunkra, akik 
csak a , mezei" rosszkedv világában vergődve 
esünk pánikba, hihetetlenül érthetetlenek és 
felfoghatatlanok ezek az emberek. Sajnos vi- 


selkedésükkel sem igen tudunk mit kezdeni, 
pedig ők azok, akikkel rengeteget kéne törőd- 
ni: ha tudnánk mitis tegyünk. Sokszor azon- 
ban ők maguk sem tudják, mire is vágynak. 
Elizabeth Wurtzel önéletrajzi ihletésű naplója 
nagyon nehéz, szomorú és kemény olvas- 
mány. Jobb kedvünk sosem lesz tőle. Azonban 
egy olyan világba vezet el, amelybe talán so- 
sem kell ellátogatnunk, s amely világ lakóit 
jóval könnyebb lesz megértenünk ezek után. 
A depresszió manapság még gyógyíthatatlan. 
A tüneti kezelések talán enyhítik, de az embe- 
ri lélek hihetetlenül ismeretlen még a lélek- 
búvárok számára is. S ha gyógyítani nem is le- 
het, megérteni könnyebb lesz ezt a szomorú 
állapotot. Nagyon ajánlom ezt a könyvet olya- 
noknak, akik elég érettnek érzik magukat el- 
olvasásához. 

Gyu 


Shadowrun. Jövőbéli árnyékvilág. A technoló- 
gia és a mágia furcsa, szokatlan elegye. 
Cyberlovagok és ős druidák, asztrális síkok és 
bombák keverednek egymással igencsak logi- 
kusnak tűnő elegyben. Ennek a világnak is ki- 
alakultak a hősei, akik közül az egyik legkariz- 
matikusabb, igazi szuper-magánzsaru- 
árnyvadász zseni Dirk Montgomery. 

Ebben az esetben egy könnyűnek ígérkező 
küldetés repíti el Hawaiira, amely a kissé 
tönkrement jövőben is a világ üdülőparadi- 
csoma (ahol a plasztikai sebészek napálló, UV 
sugárzást elviselő bőrt is elhelyeznek a páci- 
enseken). A helyszínen azonban kiderül, hogy 


sokkal többről van szó, mint a Hawaii-on mű- 
ködő szekták és erők csatározásáról. Jó szo- 
kás szerint az egész világ sorsa forog kockán, 
miközben szerencsétlen Dirk néha azt sem 
tudja, hova kapja a fejét. 

A Nidel D. Findley-től megszokott nagyívű és 
szellemes (szó szerint) történetmesélés ezút- 
tal sem hagy cserben minket. A könyv letehe- 
tetlen, izgalmakban, váratlan fordulatokban 
gazdag mese, ahol az árnyékvilág összes te- 
remtménye versenyez egy hihetetlen erőért. S 
ezek a népek persze nem vaktölténnyel vagy 
trükkös, vásári mágiával lövöldöznek. Kész 
csoda, hogy Dirk életben marad valahogy a 
regény végéig - ahogy egy jó kis Bruce Willis- 
es árnyvadászhoz illik, megfogyva, de törve 
nem. 


Gyu 


—n.f ! 
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ezeket a sorokat írom, még nem tudtam 

igazán felocsúdni abból a döbbenetből, ré- 
mületből és sokkból, amelyet az Egyesült Államo- 
kat ért terror-támadások keltettek bennem s az 
egész civilizált világban. Remélem, elnézitek ne- 
kem, hogy most nem lesz olyan vidám az Aréna, s 
talán mire olvassátok ezeket a sorokat, már azt is 
tudni fogjuk, pontosan mi történt. S talán addig- 
ra mindnyájan újra vidámabbak leszünk. Termé- 
szetesen a leveleket ezúttal is eredeti helyesírá- 
sukkal (szöveghűen) , de bizonyos esetekben ki- 
vonatolva közöljük. 


S zebb világot kívánok mindenkinek! Amikor 


Benmna 


Sziasztok. 

Előre is elnézést kérek, azt hiszem a levelem kissé 
bunkó hangvételű lesz, általában nem ilyen va- 
gyok, biztosan le is leszek hurrogva, mert nincs 
igazam. Inkább elkezdem: 

A reklámokkal van bajom. Mondjuk. Szóval, OK, 
kell a pénz. Saabot kell venni. :-) De ha nem arra, 
akkor mire? Mert mondjuk posztert azóta sem lá- 
tok, (bár a reklámok már kb. akkorák) valamint 
nincsenek (majd lesznek...) hűdehajde teljes 
játékoksem (persze, a Pizza Syndicate újszerű és 
nagyszerű...). 

De! Ha mondjuk nem ezekért kell, akkor legalább, 
ahollehet, ott kéne spórolni, nem? 

Mire gondolok? Mondjuk a GS online marha deko- 
ratív hirdetésére. Ezért nem kaptok (ha jól gondo- 
lom) pénzt. 

Szóval oda még befért volna pár dolog. Vagy, a 
Max Payne cikk képeiből is ki lehetett volna hagyni 
néhányat, ha már úgyis ott vannak a CD-n, mert 
én mondjuk olvastam még volna. Ez a helyzet az 
Anachronox bemutatóval is. A szögletes csaj is két 
példányban van jelen. Az IDG kínálatával nem tu- 
dom, mi a helyzet, nem tudom kié. 

Szóval, lehet keseregni, hogy elveszik a helyet, de 
inkább azt kéne kicsinyíteni, amit lehet. Már a DVD 
rovatis bélyegméretű lett. A könyv, és zeneajánló 
is szellős. Persze nem kell átesni a másik oldalra 
sem, nem azt mondom, hogy térjetek át a 6-os be- 
tűméretre, képek nélkül. Csak azt, hogy legalább a 
szabad helyet használjátok ki. 

És ehhez még egy utolsó gondolat: 

Addig még rendben, hogy ORCA, vagy Samsung 
SyncMaster. Az még talán érdekel, de a Kinder 
MaxiKing már kicsit sok volt... 

Kezd hosszúra nyúlni a dolog, így jöjjön a többi: 
-Az értékelődoboz hátterével mivan? Van egy alap, 
arra meg aPro és Kontra rápakolva? Kicsit hülyén 
néz ki. Persze, csak, ha elég közelről nézem. 
-Előfizetési akció. Tudom az a lényeg, minnél töb- 
ben legyünk. De én mondjuk 1000 éve előfizető 
vagyok, egy kisebb (3-4 hó) megszakítással. És 
ezt Ti félévente megköszönitek egy csekkel. 

-Azért kicsit örültem is:-) Újra olvasni Sam. Joe, 
vagy TRf írásait nagyszerű volt. És meg is érkez- 
tünk utolsó pontomhoz. (végre...) 

TRf szerint az Alien Nations óriási csalódás volt. 
Nekünk megfelel... 


Ha idáig olvastad, célomat már félig elértem. 
BenMan 


GamesStar 


Szia BenMan! 

Először is hurr-hurr, a lehurrogás kedvéért. Má- 
sodszor pedig Saab-ot ÉN akarok venni magam- 
nak a saját pénzemből, nem a cég, a hűdejajde 
teljes játékok pedig egyre inkább érkezni fog- 
nak (csak bírjál csodálkozni) . Én ismerem már a 
tervet januárig, biza vannak benne ismert ne- 
vek, sőt egy kis szerencsével világpremier is 
lesz. 

Az IDG a kiadóvállalatunk. Kínálatának elhelye- 
zése a lapban kötelező. 

A cikkben a képek szépészeti és klasszikus olva- 
sási-nézegetési szerepet töltenek be. Magyarán 
azoknak szól, akik olvasás közben nem hurcol- 
nak magukkal laptopot, hogy a kapcsolódó ké- 
peketis nézegessék. 

A zeneajánló szellőssége baki következménye 
volt, ebben a hónapban minden lesz, csak szel- 
lős nem. 

A DVD-vel több gondunk is szokott lenni, sajnos 
a rovat olyan, mint Godot. 

Ebben a mai világban ha a hirdető fizet, na- 
gyobbrészt azt hirdet, amit csak akar. Bármeny- 
nyire is informatikai lap vagyunk, azért valós vi- 
lágban élünk mindnyájan. Vagy Te sosem eszel 
fagyit például? Nem hinném. 

Az előfizetői akcióról: mindenkinek, aki meg- 
újítja az előfizetését, az akció ideje alatt ugyan- 
úgy jár az ajándék. Érdeklődni ez ügyben az IDG 
terjesztési osztályán lehet, telefonjuk: 474- 
8858. Félreértettél valamit: Sam kollegánk nem 
azonos Sam Joe-val, aki manapság dicső tevé- 
kenységét a PC World keretein belül végzi (egy 
emelettel feljebb). 

TRf véleményét tiszteletben tartjuk. Ő így gon- 
dolta. Neked jogod van saját véleményhez. 


Hi! 
Hi! 


Kérdeznék tőletek először is, most veszek új gépet 
(a tesztek sokat segítetek kösz :)) és egy olyan vi- 
deó kártyát választottam hogy Abit Siluro Geforce 
2 MX400 64MB Tv Out, nem tudom, hogy tesztelte- 
tek márilyen kártyát, ha igen mondjátok már, meg 
hogy jó választás volt-e vagy esetleg egy 3dmark 
2001 1024x768-as felbontás eredményit tudnátok. 
Más részt az újság teljes játékai, tele van stratégi- 
ával, lehetne egy kicsit szüneteltetni és helyére 
egy kis akció vagy kaland gamét!! 

És még lenne egy gondom az Operation 
Flashpoint-tal, amikor elindítom nagy Codemaster 
Lógó és FIN vége nyúlhatok a RESET gombhoz, mit 
tegyek? 

Amúgy az újság nagyon jó!! 


Hi! 

Aktuális a kérdés, ugyanis ZeroCool épp most 
teszteli a kártyát. Az eredményeket azonnal 
megkapod (bár a tesztek között is ott lesz, de 
itt exkluzív! 16 bitben 2976, míg 32 bitben 
2390 pontot teljesített a kártya. (PIII 1 GHz és 
512 MB RAM működött közre). 

Jönnek az akció és kalandgamék, ne izgulj! 
Érdekes az Operation Flashpoint-ban tapasztalt 
problémád. Javaslatom: máshoz nyúljál. 


ó képe vi 
beszéljünk. Ülnek egész végi. 
hogy mit írjon a Nisa N 


zást iget tudnék még TET, 
Maradok káromló olvasótol 


Köszi, köszi. Már rég vágytam egyi lyeni i 
élre. ON unalmas az ÉÖEKHEE enélkül. Mi 


lázó 


Petike 


Bandika 
Gyuss revenge 


GS Aréna 


Hi GameStar ! 

A GS jó, jó irányba halad ...stb csak így tovább ! 

A cikkek-hírek tetszenek, jók. 

A hardware témákhoz lenne egy két hozzáfűzni va- 
lóm / kérésem : 

- tudtommal a PIII Tulatin az első "kapható" 0,13 
mikronos proci az AMD /Transmeta még NEM forgal- 
maz... csak terv/mintapéldány szinten van. Az 
Athlon4 / Duron (Morgan) is 0,18 mikronos lesz 
eleinte... 

(...) 

- A low-end PC-hez én említettem volna még egy ol- 
csó cdírót / DVD-t is (pl.: LG) alternatívának. Az 
alaplapra integrált hangchip helyett bármilyen PCI- 
os kártya jobb és gyorsabb (tapasztalat) akár MP3 
halgatásra is, akár a hangfalteszt Jazz, Altec ...stb 
hangfalán is ! 

(...) 

- mivel nektek nagyobb lehetőségetek van erre 
(légyszi csináljátok meg valamikor és ne modjátok, 
hogy ott a net meg ilyesmi, mert harakirit követek 
el és rátok fogom...) , szívesen látnék egy videokár- 
tya-több processzor átfogóbb tesztet. Olyat amiből 
kiderül pl, hogy érdemes e a PIII 500 procimhoz egy 
újabb videokártyát (Kyro II/GF2/GF3/Radeon 
8500) venni vagy inkább procit vegyek előbb és 
utána később videokártyát, vagyis hol kezd a 
processzor kevésbé számítani. 

Konkrétan pl mondjuk a GF3 -at megnézni Celeron 
500 800 1000 Mhz -en, majd PIII ugyanezeken, majd 
Duron ugyanezeken, majd Athlon ugyanezeken - 1.2 
1.4 GHz-en, és végül P4 1.3 1.5 1.8 GHz-en. 

Erre szerintem sokan kiváncsiak lennének rajtam 
kívülis (akik jó ár / teljesítményt akarnak anélkül, 
hogy eladósodnának, nem milliomosok, de nemis 
low-end gépet szoktak (akarnak) venni vagy bőví- 
teni), pl én még neten sem találtam hasonlót pedig 
nagyon kéne... 

- remélem azonnal írtok a Radeon 8500 -ról, ha alkal- 
matok lesz hozzá (esetleg kaptok egyet tesztelni). 
Más... 

- Remélem októberben nem szúrjátok el a lapot, 
mert akkor Szittyó kezdhet barátkozni a hajléktalan 
gondolattal, és persze a többiek is meg lesznek 
dorgálva... :))) 

- Gyu -ra figyeljetek, mert a fejvesztés és pénzgyűj- 
tés után szerelmes leveleket küld magának... egyre 
rosszabb :))) 

- Női fürdőruha- és / vagy fehérnemű-reklámoldal 
nincs ??? Az Avanglion teszett... 

- Jóvolna egy egészoldalas Film-poszter reklám is... 
(nehogy eladósódjatok, és persze a SAAB-ra is fus- 
S8:3) 


Sziasztok ! Jó munkát ! 
Hi NetTom! 


Az Intel Tualatin magra épülő processzora, amely 
0,13-as technológiával készül a PIII-M (mint mo- 
bil) nevet viseli majd. Magyarán asztali gépekben 
még egy rövid ideig nem várható. Jelenleg még a 
mobil változata SEM kapható, bár július 30-án 
bejelentették, mi még egy példányt sem láttunk 
belőle. AMD és Transmeta valóban nem szállt még 
be a 0,13 ringbe, ahol viszont ott van a VIA! Né- 
hány napon belül várható a VIA C3 Ezra (800 
MHz-1,1 GHz) , amely már sorozatgyártás alatt 
áll, 0,13 mikronos eljárással készül, és asztali PC- 
kbe szánják. Integrált hangchipes észrevételed- 
del nagyon is egyetértek. 

Leveledben több olyan hangfalat és videokártyát 
emlegetsz, ami kimaradt a tesztekből. Sajnos 


ilyen mindig elő fog fordulni, nincs kapacitásunk 
arra, hogy az összes, hazánkban kapható videó és 
hangfal márkát tesztelhessük. 

A Proci vs. Videókártya ötleted jó, de igen nagy 
erőforrásokat igényel, nem tudom, mikor tud- 
nánk szert ejteni rá. 

A Radeon 8500 remélhetőleg már úton van erre- 
felé. 

Örömmel jelentem, hogy nem szúrtuk el az októ- 
beri lapszámot, sőt! Szittyó nem lesz hajléktalan, 
csak maximum ideges. Ahhoz meg már hozzá- 
szoktunk. 

Nem küldözgetek magamnak szerelmes levele- 
ket, bár kedvelem magam kétségtelenül. Szerin- 
temis jó lenne női fürdőruha reklám, az olvasó- 
táborunk javarészét igen érdekelné! Úgy 2 9-át, 
aki hordaná, és a többieket, akik bámulnák. 


£xno subject 
Császti! 
Nem az első alkalom hogy írok nektek. 
Úgy határoztam újra kéjbordád ragadok és írok 
nektek "pár" sort. 
1. Király az új design!(Nem mintha az előző nem 
tetszett volna de ez mégjobb) 
2. Nem kellenének teljes játékok. Mert így kevesebb 
demó marad és én személy szerint szívesebben 
játszok a frissebb játékok demójaival mint a régi 
játékok teljes változatával.(Persze akadnak 
kivételek pl.: Pizza $yndicate mert az nagyon 
állat!) 
3. Lehetne már PÓSZTER!!! már annyian írták de ti 
figyelmen kívül hagyjátok őket. 
4. Feltehetnétek a CD-re néhány MP3-as zenét 
lehetőleg House-t. 
5. További JÓ munkát!!! 
Ennyi "dióhéjban". 
Ha lehet tegyetek be az arénába! 
Na csá! 


SaNyI 
Csákó! 


Köszönjük a dicséretet. Furcsa a kérésed a teljes 
játékokkal, mert azt mondod, nem kellenének, 
de a Pizza Syndicate az jó volt, mi? O Lesznek 
teljes játékok a jövőben is, olyannyira, hogy nem 
is tervezünk GamesStart teljes játék nélkül. 
Ingyen kapod, szóval nem kell megijedni. 

A poszterről: nem hagyjuk figyelmen kívül, ezt is 
igazolja az a szavazás, amelyet a közelmúltban 
tartottunk a GS honlapján. A kérdés a következő 
volt: legyen-e poszter a lapban? A lehetséges 
válaszok: Ja, még 100 Ft-ot megér - 34,9 99; Csak 
450 Forintot adnék érte - 21,7 90; Kell a fenének 
- 128 90; Inkább másra költsetek - 30,6 90 
(1286-an szavaztak) . Elgondolkodtató. Úgy 
hiszem, egy áremelés, még ha posztert is kaptok 
érte, nem tenne jót a lapnak. Így a poszter egy 
ideig csak meglepetés-ajándék marad. Bármikor 
előbukkanhat. 

A CD-re semmilyen zenei fájlt nem teszünk fel. 
Ennek az az oka, hogy a Szerzői Jogvédő 
Hivatalnak hatalmas nagy pénzeket kéne 
befizetnünk szerzői jogdíj címén. Így az újság 
még sokkal drágább lenne. Nem hiszem, hogy 
sokan örülnétek neki. 


Ennyi volt ez a kicsit szomorkásra sikerült Aréna. 
Legközelebb novemberben jelentkezem, remélhe- 
tőleg sokkaljobb hangulatban. Addig is maradok 
rendkívülien maximális tisztelettel, 


Gyu 


